ANO I N a 06 
Cz$ 1.500,00 




O DRIVE VIA ASSEMBLER ELITE - JOGO 
CP/M PARA MSX MSX 2.0 BASIC 




PACOTES ESPECZAZ& - O 'ARE IRQ 



I-'ACCITK NUIIEKO 1 

T EHRAMEX , T RI PLE COMMANDO , SOL 
NEGHO PART 1 , SOL NEGRO PART 2 , 

IOXY e WALL EllNNEIi. 

Em fits, o u disco p or 2 o TM . 



i-'ACcm-: huiii-:i-:c) a 



T ET RI S , ADDI CT A 
QUEEN'S GOLF II 
LANDING. 

E m f i t a. o u disc o 



BALL , DUCKYS , 
VECTOR, MOON 



por 
PACCITXS HUHEI-JC) 2 



2 OTO. 



DANGER 
SQUARE 



MOUSE . 
DANCER 



NEO-Z, RAMPART, 
ELI CKY .. PI THAN 



A.$ i/LTJOAS AtOVZZJADES En USX 



A NEMESIS t r ou xt as ma i s- 

qutnttl novidsdes para o s e u 
ms x c o m e c a r o a n o com o p e 

direito. VERSOES ORIGINAIS: 

THE PL Z KTSTOHXCS 

C o m o mo desenho a n i ma a o da 
TV , va r i o s j o g o £ mu m so'. Uma 
IVintum ma id. ade da pedra! 
Em fit* © U disco por 1 O TIT . 

MflUY HCJUES 

A sensscio ma L s c quencia a o 
be»t-selltr army moves , mu i t o 
e mu i t o m e 1 K o r a d a . c o m f i r a ! 
Em fits, ou disco por 1 o TW . 





■ 

' [aa 


- 


gf"~T-T7—-" 
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T//Z- XEitE&ZS HOUSE GAMES 



Tres .jog. os em urn, com uma 
particutaridad e: SAO comanda - 

DOS POR "MOUSE" ITROPIC ,IHPUT 

DIGITAL, ou equivalente) . 

Usuf rua aimda ma i s com es- 
tt semsaciomaL periferico. 

Em f i ta ou disco por 1 OTH. 
( O preco ma o inclui a MOU8 E ! ) 



XEilESZ-S ZXEGrtXATZCA LTBA 



Envie VALE POSTAL OU CHEQUE 
NOMINAL a NEMESIS INEORMATTCA 

CAIXA POSTAL 4.583 CEP 20.001 

RIO DE JANEIRO - BJ. 



ADVENTURER e TRIVIAL PURSUIT . 

Em fit* o u disco por 2 U TM . 
PACPTE KUHX2HC1 fc I 

COLOSSUS CHESS , FINAL COUNT - 
DOWN, ASPAR GP MASTER. HUNT 
EOR RED OCTOBER. PETER BEARD 
LEY'S EOOTBALL e CHUBBY CRIS- 
TLER ENTERPRISE. 

8 o m e m t e em disco p or 3 O TM . 



GPEP.ATZGR WOLE 



Um d o s ma is fantasticos jo 
gj. o s j a '' c r i a d o s para a. I i nha 
MS3C . S u a m i s s a o ere s sja t a. r o s 
p r i s i o m e i r o s d. e u m c a mp o d e 
d e c o m c e m t r a c a o rt« Z i » t* . 

Ape mas em fit* por 2 OT1I. 
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CPU e uma publica^ao da Aguia 
Informatica. Todos os direitos reservados. 
Proibida a reproducao parcial ou total do 
conleiido dcsla rcvisla por qualquer mcio 
sem aulorizaciio expressa da editora. 
Os arligos assinados sao de lolal e unica re- 
sponsabilidade dos aulorcs. 
Os circuilos, disposilivos, componenies, 
etc., descritos na rcvisla podem estar sob a 
protecao dc patcnies. Os circuilos publica- 
dos so poderao ser confeccionados sem 
qualquer fim lucrativo. 
Os programas apresenlados aos leiiores, 
mesmo se fomccidos cm disqucte, sao de 
propriedade dos aulores, cabendo a eles 
lodos os direitos previslos cm Ici. 



EDITORIAL 



Ano novo, vida nova e revisia tambcm nova. 

No mes dc dczembro live a oportunidadc de estar com os 
responsaveis por varias softhouses do Rio e dc Sao Paulo c vcrifiquci que o 
ano dc 1989 scrd um ano cm que o MSX sera mais valorizado em termos de 
equipamento que podc ter aplicacocs mais scrias, n3o sendo mais visto como 
um video game. Prova disto e o numcro crescente e conslanle dos programas 
que eslSo sendo lan?ados por esias softhouses. 

Portanio, caro leitor, cabe a voce lambdm uma ccrla rcsponsabili- 
dade para que esia iniciaiiva de bons frulos e para que possamos ter sempre 
software de boa qualidade c condizente com as nossas ncccssidadcs. 
Prestigic o software nacional c, principalmcntc, os aulores nacionais, que 
investem o scu tempo no desenvolvimento destes programas. 

Nesle niimero, como nos niimeros antcriorcs, publicamos varias 
lislagens de programas. O nosso objetivo, ao publicarmos lais listagens, 6 
Ihes fomecer idcias e condigOes para que voce possa desenvolver os scus 
proprios programas. 



GON^ALO MURTEIRA 
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NEWSOFT ESTA DE ROUPA NOVA 

Dando continuidade ao trabalho de aprimoramcnio e 
cficicnciaque vem sendo dcdicada poresiaempresa,aNewsoftesia 
sc aprcsenlando a sua clicnlela com uma roupagem loda especial. E 
agora n3o s6 apenas com rclacSo ao MSX , mas lamlxSm na area dc 
Informaiica como urn lodo. 

Qualqucr compra efctuada ncsta soflhousc poderd ser 
pagalambem com oCartao National ou alravdsdosdemais canoes 
que fazem pane do sistema Visa. 

Num so local voce podera adquirir jogos, aplicalivos, 
cducacionais, livros.rcvistas, drives, placas, interfaces, cxpansorcs, 
poria disquctcs, etc. E tudo pelo menor prcco do mcrcado. 

Mas a maior novidade mesmo e o lancamento do seu 
proprio cartao - o Info Card NewsofL Todo clienle que possuir esle 
cartao tcra vantagens incrfveis. 

Vale a pena conhcccr a "Nova Ncwsoft" que, com modcr- 
nas instalac5es, csli atendendo sua clientela, diariamente, das 9 as 
18h, cm seu novo cndcrcco, que fica na Av. Nilo Pccanha 50, sala 
906 - Ccnlro - prtiximo do Largo da Carioca - Rio de Janeiro - RJ. 



EDITORA McGRAW-HILL 

A Editora McGraw-Hill lancou o Livro "O EM- 
PREENDEDOR", de Ronald Jean Degen. 

O livro vem tendo uma excelente procura nas livrarias dc 
lodo o Brasil, tendo vendido mais de 5000 cxcmplares cm apenas 
uma semana. O sucesso da obra 6 cxplicado gracas a linguagem 
utilizada pelo autor, que vem a ser o Diretor Superinlendenie da 
ABC Abril Lisias Telcfonicas S. A. - LISTEL, e c dirigido aquclcs 
que desejam vcrificar as possibilidades de criar uma nova emprcsa. 

Na area da computacao, a McGraw-Hill lanca, cm 
coedic3o com a Daialogica, os dois primciros u'tulos dc dB ASE IV, 
que vem a ser o Guia do Opcrador, do autor brasileiro Jose" Antonio 
Alves Ramalho e o Guia do Usuario, do autor americano Howard 
Didder, tendo sido traduzido dos originais americanos, cntrcgucs a 
Ashton Tate, que s3o lancados no Brasil antes mesmo da editora 
americana. 



MSX SOFT / RIO-CURIT1BA 

A MSX SOFT, soflhouse iradicional do Rio de Janeiro, 
esli lam be m com filial em Curitiba, situada h Av. 7 dc Sctcmbro 
3 146, Loja 20, no Shopping Sete - Curitiba - PR - 80010. telefone 
6 232-0399. 

Em sua filial s3o oferecidos os mesmos scrvicos, ou seja, 
venda dc programas (aplicalivos, ulilitarios e jogos), os famosos 
pacoics da MSX SOFT, loda uma linha de perifericos, alcm do 
scnsacional MSX 2 (demonstrac3o). 



I CONCURSO NACIONAL DE SOFTWARE PARA MSX 

A Newsoft Informaiica informa que, devido ao atraso 
ocorrido por algumas revistas especializadas na divulgacao do 
Concurso, as inscricScs foram prorrogadas at<S 31.01.89. A 
premiacao ocorrera, portanto, cm fevcrciro/89. 

N3o perca tempo. Os prcmios s3o incrfveis. Vcja maiorcs 
dctalhcs ncsta cdi?ao de CPU. 



C6PIAS ULTRA RAPIDAS 

A Paulisoft csuS lancando um programa de copia, para 
discos, que ira facilitar em muilo a copia de disco para disco, 
principalmcntc quando os discos esl3o cheios e o tempo gasto e o 
niimcro dc copias nccessarias desanimam qualquer um. 

Dcscnvolvido por Gilbcrto Moreira Manins e Rubens 
Henrique Kiill Jr., o programa 6 um copiador de selores extrema- 
mente rapido e que necessita de um niimcro bem menor de troca dc 
discos, pois uliliza, pralicamcnic, loda a memoria do micro, inclu- 
sive a VRAM. 

A comereializacao do programa tera infeo cm breve. 



MSX BOOK II 

A Paulisoft esta lancando o segundo volume do MSX 
BOOK, com varias dicas dc mil vidas para jogos, alcm dc mapas e 
senhas. Para quern gosla de jogar, o MSX BOOK 6, sem diivida 
alguma, uma olima pedida. 



CURSO DE BASIC EM VIDEO 

A MSX INFORMATICA esta lancando no mcrcado seu 
curso de BASIC cm video cassetc. 
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O DRIVE VIA ASSEMBLER 



PAULO MARQUES FIGUF.1RA 



Dcsdc que OS micros da linha MSX passaram a ulilizar 
drives no Brasil, os usuarios ganharam muito, pois, scm duvida, cstc 
pcrifcrico e essential e abrc novos hori/.ontes para esles compula- 
dorcs. Com os drives, podemos utilizar uma infinidadc de aplicali- 
vos dc uso mais profissional, bem como manipular arquivos de 
forma muito mais eficicnic do que cm fita cassetc. 

Porcm, com ties surgiu mais um item dc incompalibilidade 
deniro desla linha, que devcria scr um padriio dc computadores no 
mundo todo. Aparcccram programas que funcionavam muito bem 
cm drives dc uma ccrta marca, mas que n3o rodavam em drives dc 
uma outra marca. Esta difcrenca pcrsislc ate hoje c n3o ha qualquer 
indicacao dc que vd mudar algum dia. 

A difcrenca n3o esta nos drives, propriamentc, mas sim na 
coniroladora do drive (aquele cartucho dc ondc sacm os fios que sc 
ligam no drive). E que, na vcrdade, n3o cxisic um padr3o para a con- 
iroladora do drive. Assim, cada fabricanie pode escolher a forma 
que achou melhor. Em algumas controladoras toda a comunica^ao 
cnlrc micro c drive c fcita atravds dc portas do microprocessador (IN 
e OUT) , enq uan to que uma outra coniroladora nac ional trabalha por 
endercco dc memoria, seguindo o excmplo de algumas conlrola- 
doras imporiadas. 

Ncste ariigo, vamos mostrar como e fcito o acesso ao drive 
alraves das rolinas do sistema operational c usando a linguagem de 
maquina de forma a funcionarcm cm qualquer padrao de controla- 
dora. 

Os computadores da linha MSX saem da fdbrica scm saber 
o que e um drive. Se tentarmos digitar comandos como FILES ou 
KILL, simplesmcnte estcs scrao rccusados pelo interpretador. Em 
compensacao, dispomos de uma memoria de 28815 bytes para a 
programacao cm BASIC. Ao ligarmos um drive ao micro, nolamos 
que ha um tempo de inicializacao do sistema cm que algumas 
mensagens do fabricante do drive apareccm na Ida c, ao parlirmos 
para o Basic, lemos reducao de memoria, que pode chegar a 5 
Kbytes. 



O que acontecc c muito simples. Dcnlro da coniroladora 
existe um programa, gravado em memoria Eprom, que e executado 
como se fosse um cartucho normal dc programa. Este programa 
cuida de inslalar as rolinas que nos pcrmitirSo todas as operacOes 
com os disqucics, bem como farSo o Basic aceilar os comandos para 
o drive. Estas rolinas, chamadas de BDOS (Sistema Operational 
Basico dc Disco), estao disponi'veis cm duas partes da memoria 
RAM, a partir do endcreco 5 c a parlir do endercco &HF37D. 

O Sistema Opcracional (MSXDOS) uliliza-se das rotinas 
do endercco 5, pois o proprio sislcma encontra-se em uma area 
muito baixa de memoria. Ja o Basic de disco usa as rolinas do 
endercco &HF37D, pois assim n3o prccisa ficar mudando dc slot 
toda a vcz que for mexcr com o disco. 

Estas rotinas scgucm o velho padrao CP/M80 para man- 
terem uma certa compatibilidadc com cste sistema operacional e, 
com isso, aceilar programas desenvolvidos para CP/M, como 
dBase, Supcrcalc e muitos oulros, via uma pequena conversao de 
discos e correta instalacao do software. 

Iremos aprcscntar, agora, as principals rotinas do BDOS 
que manipulam o drive. Existcm muiias ouiras que nao tern este 
mesmo objetivo e, por isso, fogem ao propOsito deste ariigo. Para 
chamarmos estas subrotinas, devemos colocar no registrador C do 
Z80 o niimero correspondente a subrolina descjada, carregar os 
demais registradores com os valorcs cxigidos, se necessario, e 
executa-laairavesdeCALL0005H,ouCALLF37DH,depcndcndo 
do slot dc memoria que tivermos disponivcl no momcnio. 

Estas rotinas necessilam dc informacOcs sobre os arquivos 
que ir3o manipular. Tais informacOcs deverao estar cm locais da 
memoria a scrcm definidos pelo usuario. Estcs locais s3o o DTA 
(Disk Transfer Address), que contcra as informacOcs a scrcm lidas 
ou gravadas nos arquivos e o FCB (File Control Bloc), que contera 
informacOcs sobre o arqui voa ser usado. Lembre-sc que so podemos 
manipular um arquivo dc cada vez. 



LISTAGEM 1 




ORG 

t - 


0B0WH 






* r •* 

ROTINfl ?m PAfifiR DRIVE ; 






PARA QuALflUER CONTROLADORA ; 






i 


• . 


1 


* ; 




B8JM 3A48F3 


LD 


A,(8F3A8H) 




E9W3 3287B8 


LD 


(SLOT), A 




S866 F7 


RST 


30H 




BM7 B2 E 


LOT: DB 


i. 




B808 ??4e 


DM 


wm 




B»)fl C 


RET 






BWB 


END 






mi 


END 






mi 








mi 








mi mz 
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O FCB e constituido por 37 bylcs, que s3o descritos a 



scguir: 






numcro do drive (1=A, 2=B, 3=C 


..) 


1 a8 


nome do arquivo 




9a 11 


extensao do nome 




15 


contador de regisiros 




16a 19 


lamanho do arquivo cm bytes 




20 c 21 


data 




22 c 23 


hora 





Oulra roiina que c comum a interfaces dc disco cade 
formatacSo. Ncsla subrotina devemos passar os scguintcs 
paramclros: 



Note que muitos bytes sao usados inlernamenle pclo sis- 
tema, nao compctindo ao usuario modifica-los, para que nao ocor- 
ram crros e, aid mesmo, pcrda de arquivos cm disco. 

A seguir, as subrotinas do BDOS 

ODH Reset do disco . Limpa todos os arquivos que cstiverem 

abcrtos. 
OEH Sclcciona o disco de acordo com o valor do registrador E. 

Assim, sc E=0 sera sclccionado o drive A, se E=l o drive 

B, e assim por diantc. 
OFH Abrc urn arquivo. O par DE deve indicar o local do FCB. 

Se o arquivo nao cxistir , o acumulador reiornara com o 

valor FFH, caso conlrario, tcrd o valor 0. 
10H Fecha o arquivo cm uso (DE=FCB). 
1311 Apaga urn arquivo do disco. O par DE deve indicar o FCB 

e, caso tenha havido algum erro, o regisiro A rctorna com 

o valor FFH. 
14H Esta subrotina dusada para sclerblocosde 128bylesdeum 

arquivosequencialmcntc.Os 128 bytes que forem lidos do 

arquivo pelo FCB scraocolocados no DTA. Antes da cha- 

mada, o par DE deverd indicar o local do FCB e, no retorno 

da subrotina, o regisiro A contcra" 1 sc for cnconirado o fim 

do arquivo , se n3o houve erros e 2 sc ocorreram erros. 
5H Grava os 128 bytes do DTA no arquivo apontado pclo 

FCB. Os parametros de enirada sao iguais aos da rotina 

anterior. O registrador A contera 1 sc n3o houve espaco no 

disco, ou sc foi ludo bem. 
1 6H Criara o arquivo indicado no FCB no disco. O par DE deve 

apontar para o FCB. No retomo, o regisiro A contera FFH 

se o diretorio cstivcr cheio ou se n3o houve erros. 
19H O rcgistro A indicara o drive em uso (0=A, 1=B, 2=C ...) 
1 AH Define o endereco do DTA para o sistema. Na chamada da 

subrotina o par DE deverd aponiar para o endereco a ser 

ocupado pelo DTA. 
2FH Lfi , a partir do selor indicado pclo par DE, o numcro dc 

sctores indicados pelo registrador H. O seior, ou setores, 

lidos, serSo colocados a partir < > DTA. 
30H Grava urn ou mais setores. Os paramclros da rotina s3o 

idcnlicos aos da rotina anterior 

Voce ja deve ter noiado que alguns programas, princi- 
palmcntc jogos, n3o param o drive jjxSs scrcm carrcgados. 

Geralmente, nestes casos. a primcira instruc3o do pro- 
grama e juslamente urn DI (Desabdita as InierrupcOes), fazendo 
com que o microprocessador n3o c ;vic mais inslrucoes a controla- 
dora, que, assim, n3o ira parar o drive. 

Podemos utilizar urn comando simples que forca o des- 
ligamcnlo do motor do drive: OUT &HD4,0. Porem,este comando 
n3o funciona cm todas as contri -iadoras. 

Para que o proccsso dc ccrto, podemos usar uma roiina 
interna da controladora que resolvcra" o problcma. Vcja o exemplo 
dalisiagcm 1. 
6 CPU 




numcro do drive (0=A, 1=B, 2=C ...) 
opcao de Tormautcao (1=4()FS, 2=40FD...) 
endereco inicial do buffer dc formalacao 
lamanho do buffer 



Exemplo: Lislagcm 2 

A tcrceira roiina lem por objeuvo mudar o drive que 
eslamos usando. No sislema operacional digiiamos, simplcsmcntc, 
B: ou C:, dependendo do drive que queremos que scja o drive 
default. Mas, no Basic, isto n3o e possivcl. Assim, a roiina da 
listagem 3 tern por func3o accssar a subrotina do BDOS, de forma 
a podermos mudar o drive default em Basic. Para cxccuiar a roiina, 
digite: 

DEFUSR=&HB(XX) 

? USR(O) - para selecionar o drive A: 

? USR( I ) - para selecionar o drive B: 

Na maioriadas vezes, quando manipulamos urn arquivo, 6 
suficienie uma rotina que o carrcguc para a memdria, ondc sera 
usado e, depois, outra roiina que o dcvolva ao disco. Assim, a 
subrotina de Icitura de blocos de 128 bytes c mais do que suficienie 
para carrcgarmos qualquer programa para a memdria. 

Para final izar, segue a listagem de um programa que lfi 
qualquer arquivo do disco, independente do seu lipo. O programa 
foi feilo de forma muilo simples, scm possuir consislencia de erros, 
ou mensagensde tela. Eleprevfi,. somcnte,o fim dearquivoa ser lido. 
Note que o programa foi feito para Icr o arquivo MSXDOS.SYS, 
mas voce podera trocar, sc prefcrir. O arquivo lido sera sempre colo- 
cado a partir do endereco 9(XK)H. 



Paulo Marques Figueira programa em Basic, Cobol, Pascal, 
dBase e Assembly Z80, em micros da linha MSX, e o autor do 
programa EDTRONIC, comercializado pela Paulisnfl, 
Sofi house para a qua! desenvolve varios projetos. 








LISTAGENS 












LISTA6FJ1 4 








LJSTA6EM 2 






• t ». 












i> -«; 

;» ROTINA DE CARRE6AHENTQ DE t; 








, ,. 






it QUALQUER ARQUIVO INDEPENDENTE t; 








ROTINA DE FORHATACAO DE DISCO ; 






;» DO TITO. ARQUIVO E COLOCADO »; 








PARA QUALQUER DRIVE ; 
, , 






it ENDERECO 9B88H tj 

it *. 








* t 

ORG 0B808H 


. , ,. 

ORG 08500H 




H0J liM LD D,B ;DEFINE DRIVE A 




F37D 


BDOS: EQU 0F37DH 






8002 3A48F3 LD A,(BF348H) ; SLOT DA INTERFACE 












6805 3211B8 LD (SLOT),A 




8588 CD1C85 


CALL ABRE jABRE ARQUIVO 






B9B8 3E02 LD A,2 jOPCAO 2 P/FORNATAfi 40FD 




3583 218898 


LD HL,89B80H 






688A 2114B8 LD HL.BUFFER jAPONTA BUFFER 




85B6E5 


LER1: PUSH HL 






&B8D 818B1S LD BC,0188BH ;TAHANH0 DO BUFFER 




8507 E5 


PUSHHL 






8UBR RST 38H jFJECUTA SUBROTINA 




9588 Efi 


EX DE,HL 

LD C.81AH jAPONTA FC6 






BB11 82 SLOT: DB 2 




8589 8E1A 






B812 1C48 DW 04B1CH 




858B CD7DF3 


CALL BDOS 






6814 BUFFER: 




B58EE1 


POP HL 






B814 M RET 




858F CD2885 


CALL LER ;L£ REGISTRO 






B815 END 




8512 FEB1 


CP 81H ;FIM DO ARQUIVO 






B81S END 




8514 E! 


POP HL 






6011 BUFFER B014 




8515 C8 


RET I 






B0U BUFFER B814 
B014 B80A 




8516 118888 
8519 19 


LD DE.B80H 
ADD HL.DE 






B011 6805 




851A 18EA 

B51C CD3185 
851F 115585 


JR LER1 

I 

ABRE: CALL INICID ;INICIALIZA FCB 
LD DE.FCB 












L1STAGE* 3 










3522 0E8F 


LD C.8FH ;ABR£ ARQUIVO 






. , , . 




8524 CD7DF3 


CALL BDOS 






;t SELECIONA DRIVE ATUAL t; 




8527 C9 


RET 






;! de A para B on vice versa >; 






t 






ft t; 




8528 115585 


LER: LD DE.FCB 






ORG 0B888H 




8526 0E14 


LD C.814H ;LE UN SETOR 






F37D BOOS: EBU BF37DH 




B52D CD7DF3 


CALL BDOS 






6800 23 INC HL 




8538 C9 


RET 






6081 23 INC HL 






i 






BB82 7E LD A,(HL) 




8531 215585 


!NICIO:LD HL.FCB ;ZERA FCB E COLOCA NOME 






B883 FE80 CP 8 




8534 3680 


LD (HL),B 






6B85 2388 DRVA: JR NZ.DRVB 




8536 115685 


LD DE.FCB+1 






6807 1E8B LB E«8 




8539 012600 


LD BC.38 






608V fcBE Jl: LI* C.BEH 




853C EDB8 


LDIR 






8006 CD7DF3 CALL BDOS 




853E 214A85 


LD HL.NOHE jCOLOCA NONE NO FCB 






&BBE C9 RET 




8541 115685 


LD DE,FCB+1 






680F 1E81 DRVBJ LD E,l 




8544 018B080 


LD BC.ll 






B811 13F6 JR Jl 




8547 ED68 


LDIR 






B813 END 




8549 C9 


RET 






B813 END 




354A 4D535844 


NONE: DB 'NSXDOS SYS' 






F37D DRVA B805 Jl BB89 DRVB B88F 




854E4F532B28 








F37D DRVA B885 Jl B889 DRVB B08F 




8552 535953 








F37P 8806 




8555 


FCB: DS 38 






6805 




857B 


END 






608F 6885 




857B 


END 






6089 6011 



























DISK BREAK 



CARLOS HENRIQUE IMBVZEIRO 



Os usuarios dc disco ja devem ler notado que certos jogos, 
apos o carrcgamento, nao efeluam o desligamento, vamos dizer 
assim, da unidade de disco, dcixando-a com o led accso c em 
funcionamcnio. 

Logicamente que cstc proccdimcnlo n2o e o corrcto. Apos 
o carrcgamento, proprio programa deve fazer com que a o drive 
seja desligado, evitando que tal proccdimento tenha que ser feilo 
pclo usuario. Em fila cassete tambem temos estc lipo de problema 
em alguns jogos. 

O pequeno programa que publicamos neste numero de 
CPU tern por finalidadc cfciuar uma pcquena allcracao no jogo cm 
Linguagem dc Maquina, fazendo com que o mesmo passe a cfciuar 
o desligamento da unidade de disco apos o carrcgamento. 



Caso o jogo que voce vai modificar tenha mais dc um 
bloco, a altcracao deverS ser feita no ultimo bloco. 

O programa c bastante simples e, para o scu entendimento, 
basta uns poucos conhecimentos do funcionamento do drive. 

A operacao tambem nao oferece mistcrio algum. 

Apos o carregamento, o programa solicita que seja for- 
nccidoonome do programa ou do bloco no qual descjamos cfciuar 
a altcragao. 

O jogo sera lido do disco e depois gravado jii alterado. 

Testamos o programa em diversos jogos que nao cstavam 
dcsligando o drive apos o carrcgamento, lais como GAMAO e 
HERO, tendo apresentado um bom desempenho. 



IB REM CARLOS H IHBUZEIRO 




148 NEXT 


28 C0L0R15,1:CLS:KEY0FF:NIDTH4B:60SUB3 


158 F0RJ=1T0& 


8 




168 IF LEN (BN«(J))=1THEN BN»(J)=BN«(J 


38 INPUfQUAL NOME DO PR06RAMA" 


;A* 


+■888" 


48 BLOADAt 




178 BN$(J)=H1D«(BN$(J),1,2):NEXT 


58 LETH»=At 




188 CLOSE 


68 OPENA* FOR INPUTASI1 




198 V=VAL("&H , +BNt(2)+BN$(l)) 


78 A$=INPUTt(l,il) 
88 B*=INPUT»(6,I1) 
98 F0RF=1TD6 




288 XX*=BNt(4)+8N«(3) 
218 YY*=BN»(5) 
228 M$=BNt(6) 


188 D(F)=ASC(rlID*(B$,F,l)| 
118 NEXT 




238 X=VAL(**H*+XX$) 
248 PQKEXtl.JtHAF 


128 F0RJ=1T06 




258 P0KEX+2.&HD3 


138 BN»(J)=HEX$(D(J)t256) 




268 P0KEXt3,&HD4 



278 P0KEX+4.&HC3 

288 P0rEX+5,VALCiH'tYY«) 

298 P0KEX+6,VAL( ■«•+««) 

388 CLS:60SUB37B 

318 D=vALf*H'+XX«) 

328 L0CATE12,1B:PRINT*TECLE ALSO 

P/ 6RAVAR " 
338 A«=1NXEY»:IFA*=""THEN338 
348 IFA«<)"THEN358 
358 BSAVEH«,V,Dt6,D+l 
368 GOTO 28 

378 PRINT' 

DISK-BREAK 

— ":RETURN 
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O MELHOR 

• VOX - S 

• ESZX 81 

• EDARQ - Su 
• FlUXO DE CAI 
MSX WRITE - 

EDDY 2 ' Um p 
♦ EMU - Ed I to 

• nemesis - 

• game pack 

• aguardem: 

novos comand 



Procure nossos 



- Emulador Si 
per Editor de 
XA & CONTAS A 

me I nor Ed i tor 
odaroso Editor 




'^U-' noa revendedores 



SOFTWARE PARA O SEU MSX I I ! ppX& produtOB arenas 

i ntet i zador/Di gi tal izador de Voz 
nclair ZX 81 
Arqu i vos em d i sco 
PAGAR/RECEBER 



autorizados! Nao os 

encontrando, entre 

em contato conosco! 

da"T«'t«"p7 M8X *£*r*Bta a lntegndade do 

de Oesenhos . ^5. aeti equipaoento usando 



^ 



v 



*r*i 



apenas software de 

qualidade comprovada! 

InformatJze a sua 

empresa com micros 

■ ■ . 7 ■■■ i ■■■ -i i-i i ■ ■■■ " d &servico de assessor la. 



r de Miiiiob em partituras 
paradigma dos logos de acao 
1. 2 a 3 - Mais de 20 logos MSX 
Super BASIC PLUS, com mais de 50 



2*. 



8 CPU 
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A NEWSOFT 
COLOCA A SUA 
DISPOSICAO A 
MAIS COMPLETA 
LINHA DE 
PERIFERICOS 
PARA SEU MSX 



DRIVE 5. 1/4" 
complete- 60 OTNS 



8 0TNS 



- GABINETE COM FONTE 
INTERFACE (c/ DISCO + 
MANUAL! 22 OTNS 

i EXPANSAO MEMORIA 
64K. 




• PLACA 80 COLUNAS 

• EXPANSOR SLOT 

• CABO EXPANSOR SLOT 

• MODEM COMPLETO 



7 OTNS 



15 OTNS 

22 OTNS 

22 OTNS 

5 OTN'S 

30 OTNS 



Atencao Novo Endereco 

AV. NILO PEQANHA 50 SALA 906, 

CENTRO (Proximo ao Largo da Carioca) 

20020 RIO DE JANEIRO, RJ 

VISITE NOSSO SHOWROOM 



PEDIDO DE COMPRA 



] Aoiorwo o dftbito no meu 

ft 



Cartao Nacional 



i- 



J Estou enviando cheque nominal no valor do meu pedido 
l~~l Vale Postal "Ag ARCOS" Cod 522317. 

APARELHAGEM QUE POSSUO: 

D EXPERT nHOI BIT rjORIVE QGRAVADOR 

NOME: 

END: 

CEP: CIDADE: UF: 

PROGRAMAS: 



PERIFERICOS: 



VALOR TOTAL DO PEOIDO C?S 



ASSINATURA IGUAL A DO CARTAO 




Pedido Minimo: Cz$ 3000 

Pega Super Listao 

Gratis 




6 Jogos + Brinde Surpresa + 

Disco ou Fita + Super Listao 

por apenas Cz$ 4500 



SKATE DRAGON • CATCH THAI GIRL ■ KIMPO FIGHTER • MINDER • BLOW UP • HAUNTED HOUSE • PINBALL 
BLASTER • ESGRIMA • SPEED BOAT RACE • ROMA A CONQUISTA DO IMPERIO • SKATE DRAGON • CATCH 
THAT GIRL ■ MINDER • GRADIUS • DOBSHOPW -STRIP GIRL I • DIZZY DICE • TAI PAN • O CONDE DE MONTE 
CRISTO • DOM QUIXOTE I • DOM QUIXOTE II • GROTTEN VON OBERON ■ BOGY64 • MOUSER • CAPTAIN 
SEVILHA 1 • CAPTAIN SEVILHA 2- BLACK BEARD • MAD MIX ■ CRAZY CARS ■ HUNDRA • ARKANOID REVENGE 
- PINBALL MAKER • ARKOS I • ARKOS 2 ■ SUPER STAR SOCCER • VENON STRIKES BACK • REX HARDER • 
STREAKER • INDIANA JONES • CAR JAMBOREE • SASA • OCEAN CONOUEOR • ANAROUTE • SOUASH 2 ■ EL 
MUNDO PERDIDO • MANES ■ JAST • EAGLE • BANANA JONES ■ ALBATROSS • PHONIX • GOLF • AFTEROIDS • 
TURBO GIRL • ALE HOP • MATCH DAY 2 • NEW 21 • GAME OVER 1 • GAME OVER 2 • CAR FIGHTER • LEGEND 
OF KAGE • ZONE OUT • TONIGHT AT PUB • DINO SOURCERS • GENIUS • MOVIE PAC MAN • GLASS • DROIDS 
WHITE WITCH-CABBAGE-SIMON- TRIANGULAN0O-3OSOUASH-NUCLEARB0WLS-SWINGMAN- JUNGLE 
JIM • MOBILE SUIT • GUN DAM • BOUNCE • TEMPTACION • TIME BOMB • HARD BOILEO • MISSION RESGATE 

• HE MAN • ROMAN NO BOUKEN • POLICE ACADEMY 2 • EL CID • STAR DUST • PAPAI NOEL • COMBLOT • 
BOULDERDASH2-ULTRAMAN-TRIAL SKY- RAPIER MAN2- PANEL PANIC- CETUS- ANGLE BALL-CASTEIO 
DE DRACULA -TEDOKU • FREDDY HARDEST 1 - ZAIDER OF PEGUS • SMALL JONES • UFO AZ • TT RACE • 
PEGASUS • KNIGHT LEON • HYPE • BATTLE CHOPPER • WONDER BOY • SPACE CAMP • KENDO ■ INDY 500 • 
ICE HOCKEY ■ GULKAVE • ALPINE SKY • JACK THE NIPPER II • GOODY • STAR BLAZER • SKY GAL DO • NIGHT 
FLIGHT • SCARLET 7 • SUPER SNACK • YAYAMARU • SPLASH - THE POLICE STORY • ACUSO ■ RAMBO 2 • 
MENPORY GAME -LAPTICK2-JATALFSTRIKES BACK-EXTERMINATOR- APEMANSTRICKAGAIN-CHOPPER 

• MOONSWEEPER • BOMULUS THE LOST CROWN • BOUNCING BLOCK • BALLBLAZER -MILK RACE • ALIEN O 
RESGATE • OUINELA HIPICA 

JOGOS ESPECIAIS — CZ$ 4500,00 (Disco incl dido) • NEMESIS • DUNGEON MISTERY II • LA 
HERANCIA-ENIGMA-DESESPERADO-ELITE- LA ABADIA DEL CRIMEN -1RANTOR- SILENT 
SHADOW • CALIFORNIA GAMES (FITA) 



CP/M PARA O MSX 



ANTONIO FERNANDO SH ALDERS 



O objctivo desle artigo c aprescnlar a voce o mundo do 
CP/M , urn dos mais versateis sistcmas opcracionais cxisientes. 

Existem duas dcnominacocs difcrcntcs paraestc sistcma no 
MSX: CP/M c HB-MCP. Embora sejam difcrcntcs cm todos os 
nfvcis (quanto ao programa em si) , s3o tolalmenlc compativeis. 

Uma coisa particular a este sistcma, n3o comum a outros, e 
que a formatacao deste pode variar dc micro para micro, scja a 
densidade, mmanho dc registro ou oulras diferencas. O que importa 
c que a quasc lotalidade dos programas escritos para o CP/M rodam 
cm qualqucr micro desla linha. 

AS CONFIGURACOES: 

No momento, c obrigatdria a aquisicao da interface contro- 
ladora dc discos HB-3600, da Sharp, pois esta e a tinica capaz dc 
accssa-Io, aldm do que o HB-MCP 6 a unica versao do CP/M 
brasilcira para MSX. 

Tambcm c obrigatfjria a compra dc, pclo menos, urn drive 
(com dois a coisa ja fica muito mclhor). 

Urn carlucho dc SOcolunas tambcm c benvindo, pois grandc 
parte do soft profissional o usa. 

Se o seu objctivo e usar seu MSX profissional mente, c sc 
dinheiro n3o e problcma, aqui vai uma configuracSo de enorme 
podcr de fogo, capaz dc supcrar urn IBM-PC compativel na maioria 
dos casos (excelo em aplicacocs graficas): urn micro MSX, duas 
interfaces HB-3600, quatro drives, um cartuchode SOcolunas, uma 
cxpansao dc memoria HB-4100 e, obviamcnlc, um expansor de 
slots. 

Esta super-configuracao vai lhc dar, aproximadamente, 
"apenas" 1 .4 Mb em disco, 64Kb cm RAM-disk e 64 Kb para o seu 
programa. 

Se voce oplar por drives de 3 1/2" , a capacidadc c dobrada 
(refiro-mc ao de face dupla !) . 

O custo de tal configuracao e da ordem dc 240 OTNs, que c 
bem menos que dc um PC com igual poder. 

A maioria dos programas nao necessitam de mais de 64K dc 
memoria, pois as famflias 8080, Z-80 c similarcs como o NSC-800 
do Itautcc 1-7000 s3o microprocessadores dc 8 bits, capazes dc 
manipular somente 64K por vez. 

As primciras vcrsoes do CP/M eram cscriuis cm assembler 
do 8080, sendo, mais tardc, subsutuidas pclo do Z-80 (no caso do 
MCP, dos CP/Ms do EBC-4020 c dc outre-; micros mais modernos). 

Uma coisa intcrcssante e que muitos programas ainda s3o 
escritos em assembler 8080, pclo fato de existir um grandc mimcro 
dc maquinas baseadas ncstc microprocessador. 

Ccrca dc 70% dos programas escritos cm 8080 rodam 
perfeitamente em Z-80, pois o Z-80 c capaz de entender os codigos 
do 8080. 

O CP/M 6 pequcno, tendo 1 2K de extensao no caso do MCP 
da Sharp. A sua execucao c muito rapida e possui poderosos coman- 
dos a disposic3o. 

Quatro pontos muito fortes do MCP s3o a possibilidade de 
uso de RAM - DISK , a capacidade de ler discos com formatacao 
CP/M difcrcntc, a conversao de programas do MSX -DOS para o 
MCP ou vice-versa c a possibilidade de uso de sub-diretorios. 

O RAM-DISK e possi'vel gracas a dupla HB-3600 e HB- 
4100. 

10 CPU 



Quandooperandoem MCP.a HB-4 100c tratadacomosendo 
um drive "F", um drive na memoria de utilizacao identica a de um 
drive comum, com capacidadc de 63 Kb. Uma boa utilizacao para 
o modulo dc cxpansao e a compilacao dircta cm disco no Turbo 
Pascal. A leilura dc formalacdes CP/M difcrcntcs 6 possi'vel gracas 
ao programa DSKCNV.COM que acompanha a interface. Este pro- 
grama permile a leilura cgravacao cm drives MSX de 3 1/2", Itautcc 
5 1/4", CP-500, S-700 e outros. A formatacao desses discos c bem 
diferente da do MCP.Quando em uso, cslc programa abre um drive 
Icigico de nome "E". 

A unica operacao que pode trazcr alguma dor dc cabeca 6 a 
formatacao dc discos no drive "E", pois isto 6 muito particular a 
cada equipamento. 

Ja a conversao MCP/DOS c muito facil c um bom numcro de 
programas a pcrmite - o Turbo Pascal c um deles - c alguns rodam 
melhor no CP/M, pois originalmentc foram escritos para este sis- 
tcma, como o proprio Turbo Pascal. 

Os sub-diretorios s3o accssados via comando USER. Ha 
vcrsoes que perm item o uso dc sub-sub-diretorios, de extrcma 
imporlancia quando usados com discos de grande capacidade 
(Winchester dc mais de 5 Mb). 

A ESTRUTURA 

E relativamente simples , pois t composta de cinco paries: 
a pagina base, a TPA, a CCP, o BDOS e o BIOS. Convem lembrar 
que as estruiuras do HB-MCP e do CP/M sao identicas. No nosso 
caso, esiudaremos apenas o HB-MCP, daqui por diantc. 

A pagina base que ocupa cerca de 256 bytes c responsavel 
por algumas funcflcs inicmas do MCP, como cerlos entry points dc 
comandos. 

A TPA e a area ondc o programa que esta sendo cxccuiado 
fica, assim como lodos os dados relalivos a este. Seu tamanho e de 
52 Kb. 

A CCP 6 a parte do MCP responsavel pela comunicacao 
entrc o MCP c o usuario e lodos os comandos csiao coniidos nesta 
area, que lem o tamanho dc 2Kb. A sigla CCP significa Console 
Command Processor. 

O BDOS, juniamcniecom o BIOS, c responsavel peloaccsso 
aos pcrifencos (console, disk drives, etc.) c 6 particular a cada tipo 
de CP/M. 

O significado de BDOS c Basic Disk Operating System e 6 
rcponsavel por todas as opcracocs dc cnirada c sai'da rclacionadas 
com o sisicma dc discos. 

Ja o BIOS (Basic lnpul/Ouiput System) e a parte do MCP 
que e ligada ao hardware do MSX. Seu proposito c fazcr que um 
programa escrito para outro micro scja cxcculavcl em seu MSX. 

OsiamanhosdoBDOScdoBIOSsao, respectivamente, dc 
3.5 e 6.25 Kb. 

OS PODEROSOS STAT E PIP 

Existem dois programas que devem, obrigatoriamente, 
acompanhar o seu disco mesire do MCP. S3o o PIP c o STAT . 

O STAT informa tudo que esta rclacionado com os discos, 
assim como pode proieger arquivos contra cscrila c apagamento 
acidental. 



O modo mais simples dc uso e simplesmentc digitar STAT. 
O programa ira informar-lhe sobre o espaco livre reslante no disco 
cm uso. 

E possivel sabermos dados completos sobre os programas 
gravados, como o numero de rcgistros, lamanho, exlensOes e se € do 
tipo somente para lcitura ou nao. 

Tamb6m 6 possivel obtermos informacces complclas sobre 
o console, a formatacao de um disco ou outras informacOes sobre o 
pr6prio STAT. 

Quanto ao PIP, estc faz o intercambio enlre perifdricos como 
a impressora e os drives. Normalmcnte e usado como copiador de 
programas entrc os drives. Possui varios modos de operacao, com 
verificacao, conversao de caracteres nao ASCII e etc. Sua utilidade 
e cxirema. 

LSANDOOPIP: 

Este programa e de aquisicao pralicamentc obrigatoria para 
os que dcscjam trabalhar a scrio com o CP/M. 

Sua funcao basica e de troca dc informcScs com os 
perifdricos. O significado de PIP 6 Peripheral Interchange Program. 

Uma caractcrisiica interessantc 6 que este programa s6 
funciona corretamcnie com dois drives. Se voce for possuidor da 
expansaodc mcmoria HB-41(X),oPlPira trata-la como um drive de 
nome'F'.Convem inform ar que o PIP nao funciona com odrivc'E', 
aberto com o programa DSKCNV , que serve para o intercambio de 
arquivos com outros micros CP/M . 

UTILIZACAO COM DRIVES: 

O modo mais simples de ulilizacao do programa d no modo 
de c6pia simples de arquivos enire os drives. 

Suponha que voce descja copiar o programa CPU.COM que 
csta no drive 'A' para o drive 'B'. Suponha, tambcm, que o drive 
ativo d o ' A' e que o programa PIP esta no drive 'B' . 

Para cxccularmos a copia, basta digilarmos a sequencia 

abaixo: 

B:PIP B:=A:CPU.COM 

Podc parecer estranho , mas na rcalidade e muilo simples: 
cm primeiro lugar, mandamos executar o programa PIP.COM que 
csta no drive 'B'; selecionamos, cnlao, o drive 'B' como destino 
e o 'A' como fonte. Finalmente dizemos qual o programa a ser 
copiado. 

Se, aldm de copiar, desejassemos renomear o programa para 
CPU.B AK , basta especif icarmos o novo nome para drive destino: 
B:PIP B:CPU.BAK=A:CPU.COM 

Seo programa PIPestivcr no drive corrcnte, basta digilarmos 

PIP , seguido dos parametros. 

Uma coisa boa nestc programa d que elc pode fazer a 
verificacao da copia. Para isso, existe a opcao 'V . 

Para copiarmos o programa XXX.TXT do drive 'A' para o 
'B\ (cstando ativo o drive 'A' e o PIP residente neste) fazendo a 
verificacao, basta digilarmos (no caso XXX.TXT c arquivo do tipo 
lex to): 



PIP B:=A:XXX.TXT(VJ 

Caso o arquivo a ser copiado seja do tipo objeto, basta 
incluirmos a opcao 'O' : 

PIP B:=F:TESTE.COM[OV) 

Esta sequencia copia o arquivo TESTE.COM do drive 'B' 
para o 'F', estando ativo o drive 'B' e o PIP residente no mesmo. E 
feita a verificacao da gravacao. 

Se, por acaso, o programa TESTE.COM fosse do tipo read 
only, bastaria incluirmos a op9ao 'R': 

PIP B:=F:TESTE.COM[OVRl 

Note que, quando o PIP encontra um arquivo do tipo read 
only, ele pergunta se e para continuar. Se voce nao quiser que a 
pergunta seja feita, use a opcao ' W. 

A ultima opcao digna de nota, quando usado somente para 
a c6pia de arquivos enlre os drives, d a opcao de concatenacao. Se 
desejarmos concalenar os arquivos MATH.P e TRG.P no drive 'A' 
para um unico chamado MATTRG.P , no mesmo drive, basta 
fazermos como mostrado abaixo: 

PIP A:MATTRG.P=A:MATH.P,A:TRG.P 

UTILIZACAO COM A IMPRESSORA: 

O segundo modo de utilizacao do PIP c para obtermos c6pias 
impressas dc arquivos do tipo texto. 

Note que ha um grande numero de opcoes possfveis neste 
modo de operacao. 

Um dos maiores problemas quando desejamos imprimir um 
texto 6, sem duvida, quando estc possui caracteres especiais, como 
por exemplo a acentuacao em portugues. Caso a impressora em 
questao nao seja compau'vel com os padrocs ABNT c ABICOMP, 
esta pode Hear um tanto louca. 

Para fazermos a impressora ignorar os caracteres nao ASCII, 
devemos usar a opcao 'Z'. Se fizermos isso, o bit sctc do caracter 
enviado sera zerado. Com isso a impressora ignorara qualqucr 
caracter cujo codigo seja superior a 128. 

Caso a impressora nao interprete o TAB, basta incluirmos a 
opcao 'Tx' , ondc o caracter TAB c substiluido por x espacos. 

Uma ouira recomendacao util: a fim de fazer a impressora 
naosaliarpaginaquandoencontrarumCHRS(12).inclui-seaopcao 
'F'. A sintaxe ficaria assim: 

PIP LST:=A:TESTE.TXT|ZT8F| 

Isto faz com que o arquivo TESTE.TXT seja copiado do 
drive 'A' para a impressora, segundo as recomendacoes acima 
mencionadas. 

Se for necessaria a inclusao de algumas linhas em branco 
apos a imprcssao, usa-se a opcao 'Px\ onde x indica o numero de 

linhas. 

E possfvel a conversao de caracteres- de maiusculas para 
miniisculas e vice-versa. A opcao 'L' convene para mintisculas e a 
'U' para maiusculas. 

Tambem 6 possivel a numeracao das linhas do texto em 
questao. As opcOes sao 'N' e 'N2' (dois modos diferentes). 

As ultimas opcoes a seremcomentadassaoa'E', a 'S'ea'Q'. 




* DRIVE 5.1/4 SUN COMPLETO 

* PLACA 80 COLUNAS 
*MODEN DE COMUNICAQAO 



♦EXPANSOR DE SLOT (C/4 SLOTS) 
*GABINETE P/ DRIVE COM FONTE FRIA 
* INTERFACE DUPLA P/DRIVE 



•50 f i 



*PACOTA0 EM MSCO: 1 00 JOGOS (ISCOIHBO + 5 APUCAIIVOS + 10 DISCOS « 40.000,00 
*PACOTAOEM RIA: 100 J0G0S(KC0U«R) t 5APUCAHV0S ♦ 7 WAS - 40.000.00 



SOLICIIE NOSSO CAIALOGO DE PROGRAMAS PARA FA2ER A SUA ESCOLHA. AIENDEMOS lODOS OS ESIAIXJS FM 24 MORAS VIA SEDEX 
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A opcao 'E' pcnnile-nos copiar apcnas um bloco dc um 
arquivo lexlo. 

Suponha que descjamos copiar um bloco do arquivo 
TEXTOl.LST para o mesmo drive com o nome TEX1.LST . O 
bloco inicia na palavra 'WRITE(' e finda cm 'END;' : 
PIP A: TEX1.LST=A:TEXT01.LST|SWRITE( A ZQEND; A Z| 

No caso, o drive em questao e o 'A'. Note que e preciso um 
control-'Z para indicar a marcacao da palavra. 

Finalmenlc, a ultima opcao. Caso desejarmos que o PIP in- 
formc qual o arquivo que esli sendo copiado no momento, usa-se a 
opcao 'E': 

PIPB:=F:*.*|OVE] 

Isto fax com que lodos os arquivos que estiverem no drive 
memoria 'F' scjam copiados para o drive 'B'. O arquivo atual sera 
moslrado e sera feiia a verificacao dc gravacao no drive 'A'. 

Lembre-se que drive 'F' e possivel apenas quando em uso 
a expansao HB-4100 e a interface HB-3600 ! 



O PROGRAMA STAT.COM 

USANDOOSTAT: 

Esic programa que, como o PIP, 6 dc cxirema imporiancia 
para oambienicCP/M, naopodc faltarem suabiblioicca.pois, enire 
outras coisas, e estc quern Ihe informa o espaco dispom'vel no disco. 

Scu uso, embora facil, requer alguns cuidados, pois este 
programa pode alierar o tipo dos arquivos dc '.COM' para '.SYS', 
por excmplo . 

Procurarci, agora, transmilir-lhcs os principais modos dc 
ulilizacao do STAT . 

O principal uso e simplcsmcnte quando descjamos saber 
quanto lemos de espaco livrc cm um disco . 

Para isso, dnecessario que o programa STAT eslcja em, pelo 
menos, um drive (pode ser o drive memoria da expansao de 64K da 
Sharp) . 

Suponha que o programa csteja no drive 'F' c que voce 
possua apenas um drive real ('A') c que voce deseja saber quanto 
ainda resta de espaco no drive 'A'. 

Suponha, tambcm, que o drive em uso & o 'A'. Para isso, 
digile: F:STAT A 

Alguns instantcs depois, ira surgir na tela uma mensagem do 
STAT informando-lhc sobre o espaco dispom'vel . 

Se desejassemos saber quanto rcsta nos dois drives, 
digitariamos : F:STAT 

Aparecera, entao, o espaco dispom'vel cm todosos drives do 
sislema . 

O STAT tambem pode fornecer um diretorio mais complcto 
do que o aprcscntado atraves do comando DIR , informando o 
tamanho, numcro de blocos, nome c tipo de arquivo. Para isso, 
devera ser especificado um nome de arquivo apos o STAT . 

Se desejarmos saber todas as informacoes a respcito do 
arquivo 'TESTE.LST' , basta digitarmos : 
STAT TESTE.LST 

Caso um diretorio complcto seja desejado, basta entrarmos 
com : STAT *.* 

Outro uso interessantc e na protccao de arquivos contra um 
apagamento acidental . 

Para isso, basta lornarmos o arqui voem questao do tipo read- 
only (R/O) : 

STAT TESTE.COM $R/0 
O exemplo acima transforma o programa TESTE.COM em 
um do tipo read-only. Se for desejado o contrario, basta fazermos 
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com que o arquivo cm qucslao scja transformado cm um do tipo 
read-write (R/W) : 

STAT TESTE.COM $R/W 
Para transformarmos um arquivo em um do tipo SYS , basla 
fazermos como mostrado antcriormcnlc, apenas mudando o argu- 
mento de convcrsao para SSYS : 

STAT TESTE.COM $SYS 
Ebom lembrar que os arquivos do tipo SYS naoaparecemno 
diretorio ! 

Uma coisa muito interessantc e que o STAT possui uma 
especic dc rcsumo de suas proprias opcoes de uso . Basla digitarmos 
a sequencia abaixo para obtc-lo : 

STAT VAL: 
Para oblcrmos informacoes sobre os sub-dirctorios (USERS) 
basla usarmos a opcao USR : 

STAT USR: 
Se voce csti curioso para saber como 6 a formatacao dc scu 
disco CP/M , digite : 

STAT DSK: 
Caso voce esteja fazendo uma convcrsao dc Itaiitcc 1-7000 
para o MSX, atraves do programa DS KCNV .COM , que acompanha 
o sistema opcracional HB-MCP c qucira saber a formatacao sobre 
cstc disco, digite : 

STAT F:DSK: 
Imcdiatamente, aparecerao varias informacoes sobre a 
formatacao do disco, como por exemplo, o niimero de trilhas, 
sctores, trilhas rcscrvadas, capacidade e muilas outras ! 

Finalmente.se voce deseja saber algo sobre aconfiguracao 
atual do seu sistema, digite : 

STAT DEV: 
Isto dira se voce csld ou n3o com uma placa dc 80 colunas, 
enire muitas outras informacScs importantes sobre o sistema ! 

Como se pode ver, a dupla STAT-PIP e exiremamente 
podcrosa e n3o deve faltar cm sua biblioieca de programas . 



CONCLUSAO: 

O CP/M ou MCP 6 um sislema bastantc versatil e podcroso, 
porem pouco explorado pelos usuarios da linha MSX. 

O programa PIP.COM e indispensavel para quern quiser 
irabalhar a serio com o CP/M. Seus recursos s3o muitos c bastante 
poderosos. Com ele, n3o e somente possivel o intercambio de ar- 
quivos entre os drives, sendo um poderoso auxiliar na claboracao de 
copias impressas. 

Um lillimo Icmbrete: nao perca o seu tempo tentando con- 
vener o PIP para o MSX-DOS ou similarcs, pois o programa nao 
funcionara ! 

Lileratura e programas para cstc sistema e o que nao fallam. 
Alinal, esle e o sistema opcracional dc maior sucesso do plancta. 

Note que este anigo e uma analisc apenas superficial . 

Se voce descjar maiores informacoes, aconsclho-o a Icr o 
capftulo 3 do manual que acompanha a interface controladora dc 
discos HB-3600 (estc livro chama-sc MSX com disk drive, da 
editora Aleph) . 

A literature sobre estc cxcclcnie sistema opcracional c bas- 
tantc farta no Brasil. Felizmcnte, o scu prcco, geralmente, n3o c 
muito salgado . 

Se voce possui uma interface HB-3600, nem pense em sc 
dcsfazcrdcla, pois, alem de ser seguramenle a melhor fontepara 
disk drives ja posta 'a venda no Brasil, 6 uma cxcclcnie controla- 
dora, apenas, talvez, um pouco mais lenia que as outras, mas exire- 
mamente confiavel , pois o projeto da mesma c muito bom. 



LEVANDO VANTAGENS NA MTA 



GUSTAVO BAYER 



O programa que lemos a satisfacao dc apresentar neste attigo 
tem por finalidade auxiliar os usuarios dc impresoras MTA e Lady 
80 a tirar urn maior proveito de seus cquipamentos no que se rcfere 
ao processamento de lextos. 

O programa, desenvolvido por um professor da UERJ, que 
utilizaum micro HOTBITquasc que exclusivamcntc para processar 
lextos, acrcscenta uma scric dc f uncdes na MTA, lais como: itil ico, 
ncgrilo, sobrescrito e subscriio. 

O programa em si £ por demais exienso e sua digilacao 6 
totalmcnte inviavcl. Inicialmente, foi cscrito em Basic, tendo sido, 
depois, transcrito para MB ASIC e compilado pelo Bascon , apresen- 
lando um rendimento mais que salisfalorio, principalmcntc sc forem 
levadas cm consideracao as limilacSes da MTA. 

A fim de tornarmos o programa acessi'vel a lodos que 
cstivcrcm inieressados em sua uulizacao, ficou accrtado, enlre a 
rcvista c o aulor do programa, que nos f'icarfamos encarregados de 
gravar o programa no disco que for enviado pelo leitor, cobrando 
arenas a quantia de CzS 1 .500,00 referente Is despesas poslais e 
cmbalagem. 

A Nemesis Informalica comcrcializa o programa juntamente 
com o SCED (editor de lextos) e maiores informacocs de comoobter 
programa poderSo scr obtidas atravds do telefone 021-222.4900. 

Mas, vamos ao que interessa: o que o programa faz e como. 
No final do arligo publicamos um esqucma do leclado do Expert e 
do Hotbit ondc podcrao ser obtidas a sequencia de teclas neccssarias 
ao procesamenio do programa e ' a obtencao de caracteres cspeciais 
na imprcssao. Esle esquema foi imprcsso em uma MTA, sendo que 
o arquivo se encontrava gravado no SCED. 

A primcira vista, a MTA parcce scr uma imprcssora scm 
maiores rccursos para a cdic3o de lextos. Antes que voce caia na 
sfndrome do proprietario dc barco - que sempre qucr um barco maior 
e mclhor - essa rolina dc impress3o habilita sua MTA a usar rccur- 
sos enconirados apenas em impressoras mais sofisticadas, lais como 
negrito , italico, duplo loque, sublinhado continue sobrescrito, 
subscriio.caraclcrcsprogramaveis.alemdomodoexpandidojanela 
disponfvel. E ainda mais: sua MTA passa a imprimir todos os 
caracteres do teclado dos micros MSX (execto os caracteres 
graficos, usados para o controlc do programa e para os caracleres 
programavcis, e as acentuacfics do Expert n3o usadas em 
portugucs). 



Alem disso, esse programa permite a paginacSo toialmente 
automatica na imprcssao de texlos, desde a definic3o da mancha de 
impressao em cada pagina, o controle do espacamento entrc as 
linhas, aid a numerac3o de paginas e a insercSo de nolas dc rodape. 

Com tudo isso, e mais a facilidade de digitac3o do scu micro, 
a combinacSo MTA/MSX se toma do porte perfcito para a edicaode 
tcxtos, permitindo um trabalho verdadeiramente profissional, com 
um orcamento domestico. 

Entao, voltando ao caso do barco, para que mais? 

CARACTERiSTICAS GERAIS 

O programa MTA 6 uma rolina de impressao que inicrpreta, 
linha a linha, arquivos gravados com um editor de lextos. O editor 
dc tcxtos utilizado 6 o SCED, por duas razfles basicas: ele 6 
compativel com os cartuchos de 80 colunas disponf veis no Brasil e 
regislra todos os caracteres do teclado dos micros MSX. Isso 
permite montar na tela o tcxto lal qual ele sera impresso. Outros 
editores de texto poderao scr utilizados, excelo os baseados no 
Tasword (como o Msx- word). Oessencial e que o texto scja gravado 
na forma cm que ele sera impresso, isto e, definido linha a linha, e 
que os caracteres sejam gravados scm qualquer alterac3o. Trabal- 
hando-se com 40 colunas, por exemplo, podera ser prefcrivel usar 
o Msxwritc, que permite a yisualizacao de toda a linha no video. 
Nesse caso n3o dever3o ser usados os recursos dc paginac3o daquele 
programa (centralizac3o, margem etc.), tomando-sc ainda ocuidado 
de subdividir as linhas de impressao antes da gravacao. 

Ao ser chamado, o programa MTA pedira as informacocs 
necessarias para a definicao dos parameiros da imprcss3o. Para ver 
como isso funciona, providencie logo a impressao de uma c6pia 
desse "MANUAL.MTA" e do arquivo "CARTAO.MTA". No 
MANUAL podera ser usado o formalo da impressao padr3o, 
enquanto que o CARTAO devera scr impresso sem qualquer 
margem esquerda e scm numerac3o dc paginas. 

O CARTAO aprcsenta um rcsumo das teclas cspeciais e dos 
comandos do programa MTA e do editor SCED. Para simular os 
recursos das impressoras mais sofisticadas, o programa possui 
subrotinas que usam o modo grafico c a regulagem do sal to de linha. 
Essas subrotinas, s3o acessadas por meio dc caracteres graficos, que 
devem scr inseridos no lex to antes da gravac3o. 



PROMOCAO 1NFORTELLES 




GANHE UMA ASSINATURA DA REVISTA CPU NA COMPRA DE: 
DRIVE IMPRESSORA (ELGIN eGRAFIX) MONITOR DE VIDEO 

PREQOS ESPECIAIS PARA REVENDA 



ENTREGAMOS EM TODO O BRASIL 



PERIFERICOS 

PLACAS DE 80 COLUNAS - EXPANSOR DE SLOTS (DDX) - MULTI MODEM 

LITERATURA ESPECIALIZADA EXPERT E HOT BIT 

Rua Defensor Publico Zilmar Pinaldi 50/303 - Vilar dos Teles R.J. 
NOSSO TELEFONE: (021) 751-5078 
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TABELA DOS COMANDOS 



TEC LA 


CODIGOS EMITIDOS 


DESCRICAO DO FUNCIONAMENTO 


GrD 


199 


Entra c sai da labcla de caracteres italicos 


GrL 


12 


Salta pagina na impressao (FF) 


GrQ 


14 


Enira no modo expandido 


sGrQ 


20 


Sai do modo expandido, compensando diferenca entre colunas no video e na impressao 


sGrS 


20 


Sai do modo expandido 


GrU 


27,65,(salto*l/3) 


Espacamento de linha = 1/3 do salto [*1 


GrO 


27,65,(salto*0.5) 


Espacamento de linha = 0.5 salto [*) 


sGrU 


27,65,(salto*2/3) 


Espacamento de linha = 2/3 do salto f*l 


GrE 


27,65,sallo 


Espacamento de linha = 1 salto 1*] 


sGrE 


27.65 .(salto* 1.5) 


Espacamento de linha = 1.5 salto [*] 


sGrF 


27,65,1 


Avanca 1 ponto no rolo de impressao 


sGrW 


27,65,0 


Espacamento = (anula salto de linha) 


GrS 


27,75,1,0,0,32 


Desloca 1 ponto na impressao a partir da coluna seguinte (efeilo negrito) 


GrW 


27,75,1.0,0 


Desloca 1 ponto na impressao (negrito a partir da 1" coluna da linha) 


sGr O 


27,75.6,0,1,1,1,1,1,1 


lmprime traco continuo de sublinhamcnto — 


GrA 


27,75,6,0,128,128, 
128,128,128,128 


Imprime delimitador horizontal — 


sGrN 


27,75,6,0,160,160, 
160,160,160,160 


lmprime delimitador horizontal duplo " ■ z= 


GrJ 


27,75,1.0,255 


Imprime delimitador vertical 


sGrJ 


27,75,3,0,255,0, 255 


Imprime delimitador vertical duplo 


GrL 





Anula salto de coluna na impressao 


sGrD 


32,32 


Salta duas colunas na impressao 



Gr = GRAPH (HOTBIT) / LGRA (EXPERT) sGr = SHIFT/(L)GR APH 

!*] Salto de linha ( = 12,18 ou 24 pontos horizontals) definido nos parametros para a impressao. 



EXEMPLOS DE LISO DOS COMANDOS 

|--*l« •.. i.i o e j>! i ■ :n a "ncJ i » 1 ' :« 

O acionamento do modo expandido (dupla largura) e feito 
pelo caracter Gr Q. Ele pode ser encerrado de ires formas: auto- 
maticamente, ao termino da linha de impressao; de forma imediata, 
atraves do caracter sGr S, ou compensando as diferencas entre 
colunas ocupadas na impressao e no video, atravds do caracter 
sGrQ. 

Essa ultima forma t usada quando urn texto alterna em uma 

mesma linha caracteres expandidos e normais: tratando-se de urn 

'•>racter expandido e gerado urn salto de coluna na impressao. 



enocasodencaracteresexpandidos, saodesprczadasasn-1 colunas 
de video seguintes. 

O modo expandido pode ser combinado com negrito. 

D u. p 1 o ■: t ripl o ' I Q •• < >-'• « 

Esse 6 o mais simples dos novos recursos de sua MTA. Para 
obtcr urn realce atraves de repetidas impressocs da mesma 
cxpressao, basta usar o caracter sGr W para anular o salto de linha 
na impressao e repclir o trecho escolhido na linha seguinte, abaixo 
de sua ocorrencia original. 

O mesmo procedimento podera ser adotado para sobrepor 
caracteres, supcrando assim a falta de urn comando de "backspace" 
na MTA. O relomo a entrelinha correntc 6 automauco. 



Negri to 

Para simular o negrilo rcgistramos, no final, da linha o 
caracter sGr W, fazcndo o carro retomar sem saltar linha na 
imprcssao. Na linha seguintc do texto regislramos o caracter Gr S e 
repeiimos a expressao a scr grifada exatamente abaixo de sua 
ocorrcncia anterior. 

Se o trecho a ser grifado comccar na primeira coluna da linha, 
substituimos Gr S por Gr W e repetimos o trecho logo a seguir. 

Para cvitar uma superposicao ilegfvcl dc caracteres, faca o 
negrito do"m" miniisculo com o "n" minusculo. 

O retomo a entrc linha corrente € automation. 






Subl j,nha4o &Q. 

Retomar o carro na mesma linha de imprcssao, usando o 
caracter sGr W; na linha scguinte, tracar o sublinhado com sGr O. 
O rctorno ao espacamento em curso e automatico. 

' ■•' ■ ..' i'&CS 

Para acionar e anular a imprcssao em itilico, basta digitar o 
caracter Gr D. Esse si'mbolo grafico nao gcra transporte de carro. 
Portanto, ao sair do modo italico, nao esqueca de digitar um espaco 
antes da palavra seguintc. Ao se trabalhar com alinhamcntoadircita, 
isso provocara um desalinhamento no video, que podera ser com- 
pcnsado com o uso de sGr D (2 cspacos) em espacos ja existentes na 
linha. 

O modo italico 6 automaticamente encerrado na troca dc 
linha. 

Os caracteres em itilico ocupam, na imprcssao, exatamente 
o espaco que ncccssilam, e por essa razio eles nao podcm ser 
grifados com negrito. 

Uma palavra cm italico ocupa apenas aproximadamcnte o 
mcsmo niimero de colunas que a mesma palavra impressa nor- 
malmcntc. Sendo assim, eviie usar em uma mesma linha o negrito 
(ou o sublinhamento) ap6s o italico (a sequencia invcrsa n3o 
apresentara problemas). 
Ex.: 



1) stgJsGfC antes cl> 



negri to, 



2) Negrito antes de liJJxco-. 
Palavras com mais de 20 letras podcrao aprescntarproblemas em su- 
a imprcssao cm itilico. Para evitar isso, basta registrar duas vezes 
o si'mbolo Gr D mais ou menos no meio da palavra. 



Sobrtescri to < re f e rd n c i as;:., po t& n c i a.s > 

Para imprimir sobrescritos, rcgistrc no fim da linha anterior 
o sallo de 2/3 de linha, atraves do caracter sGr U. Abra linha 
intcrmediaria, onde sera anotada a referenda ou potencia, nas 
respectivas colunas, registrando, a seguir, o sallo de 1/3 de linha com 
Gr U. Reserve na linha principal o espaco necessario para o 
sobrescrito. 

O reiomo ao espacamento em curso e automatico. Por isso, 
se for preciso alterar o espacamento em curso logo apos a linha 
principal, o novo espacamento devera ser rcgistrado imediaiamente 
antes do caracter sGr U 

Siabscrito '■' i rid i c«ss ■ 

O proccdimento para imprimir subscritos (Z ) e exatamente 
o inverso do para sobrescritos: encerrar a linha principal com o salto 
dc 1/3 dc linha ( Gr U ) ; registrar na linha seguinte o subscrito e o 
salto dc 2/3 de linha (sGr U). O retorno ao espacamento em curso e 
automatico. 



NOTAS DE RODAPE 

As notas de rodap6 deverao ser registradas logo abaixo das 
linhas por elas referenciadas. Sua paginacao sera automatica, at£ 
mesmo no [[[ * Exemplo de nota de rodapc automaticamente 
paginada.]]] caso da nota ser mais extensa que o pc de pagina 
rcstante: o trecho excedente serf impresso na pagina scguinte. 
Podcrao ser acumuladas varias notas dc rodape em uma mesma 
pagina. Sua anotacao devera ser aberta com uma linha contendo 
apenas tres parcntcses quadrados ([[ |) e fechada por outra linha com 
parenteses quadrados inveriidos (]]]) 

No corpo das notas podcrao ser usados quase lodos os novos 
rccursos de imprcssao, tais como o negrito, o itilico, o sublinha- 
mento conu'nuo, etc. A entrelinha das notas sempre sera a minima, 
de 9 pontos. Por isso elas n3o poderao conlcr sobrescrito ou 
subscrito na forma acima descrita, o que podera scr contomado 
reservando-se linhas apenas para a anotacao dos sobrescritos ou 
subscritos. 

CITACOES COM ENTRELINHA REDUZIDA 

A entrelinha corrente podera scr altcrada cm qualquer ponto 
do texto. Os comandos de 1/3, 0.5, 2/3, 1 e 1 .5 do salto dc linha sao 
relati vos ao espacamento definido nos paramelros para a imprcssao, 
o qual pode ser de 12, 18 ou 24 pontos hori/.ontais. A menor 
entrelinha, para que n3o haja superposicao dc caracteres, devera ser 
de 9 pontos horizontals. Ao usar-se o espacamento normal de 12 
pontos horizontals, os trechos com entrelinha reduzida, como por 
exemplo na transcricao dc citacocs, deverao ser impressos com a 
entrelinha de 2/3 (sGr U) registrada ap6s sua primeira linha, retor- 
nando a entrelinha corrente com o respectivo caracacter rcgistrado 
na sua ultima linha. No caso do espacamento ter sido definido com 
1 8 ou 24 pontos hori/.ontais, a entrelinha reduzida devera ser a de 0.5 
(GrO). 

O programa n3o aceilara uma entrelinha fracionada (1/3 ou 
2/3) como entrelinha corrente, por interpreta-la como parte dc uma 
rotina de sobrescrito ou subscrito. Para evitar que isso ocorra, basta 
anotar duas vezes o caracter dessa entrelinha. 
Nota: alteracoes de entrelinha apos "linhas mortas" deverao ser 
anotadas imediatamente antes do caracter de "espacamento = 0" 
(sGr W). 

OUTROS COMANDOS 

Para permitir um total controle do processo dc imprcssao, o 
programa ainda possui os seguintes comandos: 

-Entrelinha 1/12 (sGrF): permite regular oavango da linha 
seguinte em apenas um ponto horizontal, retornando auto- 
maticamente a entrelinha corrente. Pode ser mil na construcao de 
delimitadores de tabelas, como p. ex. no CARTAO.MTA. 

- 2 cspacos (sGr D): avanca dois espacos na impressao. 
Usado para compensar caracteres que n3o geram transporte de carro 
na imprcssao, como o Gr D do itilico. 

- NULL (sGr L): emite um codigo nulo (0), levando o 
programa a ignorar a respectiva coluna de video. Pode ser util para 
compensar os caracteres que usam menos colunas na imprcssao, 
como os delimitadores verticals. O caracter NULL nao e impresso 
na tela. 

Eventualmente, podem ocorrer problemas de imprcssao em 
linhas com muitos caracteres que recorram ao modo grafico da 
MTA. Isso podera sercontornado fracionando-se a linha em qucstao 
por meio da entrelinha (sGr W), como pode scr observado no 
arquivo do CARTAO.MTA. 

A tec la sGr A produz a imprcssao de uma seta (.). Entretanto, 
ela n3o pode ser digitada diretamente no SCED. E necessario 
registrar inicialmente, um outro caracter qualquer e depois, chamar 
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a rotina "Replace" alravcs da lecla "Select", providenciando, enl3o, 
a iroca do caracier registrado pelo sGr A. 

CARACTERES PROGRAMA VE1S 

As tcclas corrcspondentes aos codigos A SC 2 1 3 -223 em ilem 
a imprcssora uma serie dc 10 codigos, programados no arquivo 
"REDEFINE.CHR", que e chamado logo no infcio do processa- 
mento do programa MTA. Esses codigos podem scr alterados, 
cditando-se o arquivo REDEFINE.CHR alravcs do SCED. Com 
isso poderao ser criados caractcrcs especiais, adequados as suas 
neccssidades pessoais. 

Note que com esses 1 c6digos e possi vcl programar a MTA 
para entrar no modo grafico, esperando um caractcr dc 6 colunas 
verticais (27,75,6,0), definidas a scgtiir no modo "bit image", 
descrito no manual da imprcssora. 

Alguns cuidados, entrclanto, devem ser tornados, pois um 
crro ncste arquivo bloqueara o processamento do programa princi- 
pal. Por isso eoportuno que, antes deefctuar modi! icacocs.seja fcila 
uma copia de seguranca do arquivo original. A16m disso, ao efctuar 
as modificacoes, cuidc para que o novo arquivo continue apresen- 



lando 1 1 linhas com 10 codigos em cada linha. Finalmcnlc, n3o 
altcre a linha do "copyright". 

Alcm da falta dc ctica desse proccdimcnlo, isso lambcm 
bloqueara o programa principal. 



PAGINACAO AUTOMA TICA 

Ao definir os parametros para a imprcssao, o programa 
calcula a mancha total de pontos horizontais que podem scr imprcs- 
sos cm cada pagina. Com isso, cle conlrola as allcracfics da 
enlrelinha, uniformizando o tamanho das paginas imprcssas. 

Para provocar um salto de pagina, por cxemplo, ao final de 
capftulos, basta registrar o caractcr FF (Gr L). 

A numeracao dc paginas, se desejada, sera sempre imprcssa 
no canto dircito superior, accilando niimc.ros ate 999. 

Como o programa le o arquivo gravado linha por linha, nao 
ha nenhuma limitacao quanto ao tamanho do texto a ser imprcsso. 

Ja que o editor SCED pcrmile acre scimos a arquivos.atraves 
da instrucao APND, isso significa que ounicolimitecxistentc coda 
capacidadc dc armazenamento do disco. 
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GRAFIC - SISTEMA DE CRIACAO 

DE TELAS GRAFICAS 



SILVIO CHAN 



As caraclcrfsiicas graficas do MSX dcslacam csta linha dos demais micros de sua faixa. 

Para aquclcs que qucrcm que estas caraclerislicas sejam mclhor aproveiladas, dcscnvolvi o programa GRAFIC, que, como o 
proprio nome diz, e um sislema de criacSo de telas graficas, que oferece varios recursos que, ccrlamcntc, vao melhorar muilo a aparencia 
de seus graficos. 

Alem dos recursos disponfveis para a criacSo de telas, o GRAFIC pcrmitc que as telas scjam armazenadas e possam ser usadas 
como abcrtura de programas, base para novas telas e outras finalidades. 

USANDOO GRAFIC 

Apos tcr digitado o programa (ufa!) e gravado, execute-o. Voce vera uma tela sendo desenhada. Em seguida, sera solicitada uma 
cor de fundo para a tela que voce pretendc criar. A escolha da cor deve ser feita usando-se as setas "esqucrda/dircita" e confirmada 
pressionando-sc a barra de espacos (se voce n3o conhece as cores do MSX, corra ao manual mais proximo). 

Aparcccra, em seguida, uma tela com a cor de fundo escolhida c um cursor, no centra, que pode ser movimcnlado pelas setas. 

O GRAFIC usa a variacao da corde borda para indicar a opcao cm uso, sendo que estas opefles sao sclccionadas pelas tcclas de 
func3o, que relaciono abaixo: 



Fl - 



so- 



Muda a cor da tinta . Nao ha alleracSo na cor da borda 
mente na cor do cursor. 

(borda verdc clara) - Pcrmile fazcr rctangulos como na ins- 
tru?ao LINE (X,Y) - (X1,Y1),B. As duas coordenadas s3o 
fornecidas levando-se o cursor ate a posicao descjada c prcs- 
sionando-se a barra de espacos. 

(borda verdc cscura) - Funciona do mesmo modo que F2, ten 
do como difcrenca que o rctangulo sera prcenchido, ou seja, 
o mesmo que o comando LINE (X,Y)-(X1,Y1), BF. 
(borda ciano) - Dcscnha circunfercncias e, para usa-la, e ne- 
ccssario que scjam fornecidas duas coordenadas (o centra c 
um ponto que lhe pertenca). 

(borda vcrmclha) - Funciona como uma borracha , apagando 
paries do desenho. Funciona do mesmo modo que a opcao de 
desenhar ponlos. 
F6 - (borda amarela) - Traca um segmenlo de reta entrc dois pon 
tos dados. 



F2- 



F3- 



F4- 



F5- 



F7- 



F8- 



F9- 



(borda magenta) - Pinta uma area da tela com a cor do cursor. 
Funciona como o PAINT. Cuidado pois um erro pode ser 
fatal. 

(borda azul) - Traca elipses. O cursor devera fomecer as 
coordenadas do centra c, ao mesmo tempo, largura e altura 
da mesma, para que possam ser calculados o raio e a relacao 
entrc eixos. 

(borda negra) - Dcsenha com traco duplo , sendo scu uso 
idcnlico ao da opc3o inicial (scuir pontos) 
F10 - Grava a tela em formato binario. Para passar o conieiido da 
tela para a memoria , existc uma pequena rotina em Lingua- 
gem de Maquina, no endereco &hE01C. 
Em seguida, juntamente com o conteiido da tela, c gravado 
uma segunda rotina que faz justamentc o contrario da pri- 
meira , permilindo que voce carregue a sua tela atraves do 
comando BLOAD"CAS:", R. A rotina se encarregara de 
exibir, automalicamentc, a tela no monitor ou TV. 



Antes de chamar a opc3o F10, ccrufique-se que a cor da tinta n3o c igual a cor de fundo, uma vcz que, ao passar para a tela de 
lexto, caso as duas cores sejam iguais, nada podera ser visualizado na tela. 

Quando ati vadas, as opcOcs F2 a F9 bloqueiam as demais tcclas de func3o. Para trocar de opcao, e necessario voltar a opcao inicial 
de setar pt>ntos (borda branca), teclando RETURN. 

Para sair do programa, use ESC c n3o CTRL STOP, pois o GRAFIC redefine as tcclas de funcao. 

Sc utili/armos a tec la RETURN na opcSo de selar pontos (borda branca), a tela sera limpa. 
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11 ' 6 R A F I C - EDITOR DE TELAS 


318 ' 


768 ' 




28 ' 


32B COLOR,,15:FORI=1T01B:KEY(I)ON:NEXT: 


77B COLOR,, 12:GOSUB147B 




38 ' (c) 19B8 by SILVIO CHAN 


QNKEY60SOB598,67B, 778, 878, 418,988,1888, 


78B GOSUB151B 




48 ' 


1158,1318,1388 


79B 60SUB4BB:A$=INKEYt:IFAt=CHRi(13)THE 




58' INICIALIZAR 


33B G0SUB48B:IFSTRIG(B)=-1THENPSET(X,Y) 


NRETURN328 




68 ' 


348 A»= INKEYt : I FA»=CHR« ( 1 3 JTHENCLS 


BBB IFSTRIG(B)=-1THENBEEP:X1=X:Y1=Y:G0S 




78 CLEAR28B,&HAFFF:KEY0FF:C0L0R15,1,1:S 


358 IFA*=CHR$(27)THENDEFUSR2=tH3E:A=USR 


UB1518ELSE79B 




CREEN2,2,8:0PEN"6RP:"AS#1:DEFINTA-Z 


2(B) :END 


81B G0SUB48B:A«=INKEY$:IFA$=CHR$(13)THE 




88 F0RI=1T01B:KEYI,"':NEXT 


36B IFA*<)"*THENDRAH"BH=X;,=Y;":PRINTI1 


NREIURN32B 




98 FOR 1 = J.HEBB8T0&HEB34 : RE ADA* : POKE I , VAL 


,A* 


828 IFSTRI6(B)=-lTHENBEEP:LINE(Xl,Yl)-( 




("*H"+A$):NEXT 


378 60T033B 


X,Y),,BFELSE81B 




188 LINE(2B, 1B|-(235,128), 4, BF 


38B ' 


838 G0T0788 




118 ' 


398 ' R T 1 N A APA6AR 


848 ' 




128 ' A B E R T U R A 


4BB ' 


858 C I R C U L S 




138 ' 


418 COLOR, ,6:60SUB1478 


868 ' 




148 DRAH"C15S4BH53,3BL28G5D68F5R2BE5U4B 


428 G0SUB48B:IFSTRIG(B)=-1THENPRESET(X, 


878 COLOR,, 7:GOSUB147B 




L15D18R5D25L1BU58R1BD5R1BU1BH5":PAINT(4 


Y) 


888 GOSUB1518 




8,31) 


438 At=INKEY$:IFAt=CHRt(13)THENRETURN32 


89B G0SUB48B ! A*= I NKE Y$ : 1 FA*=CHR$ ( 1 3 ) THE 




158 DRAN"BH68,55D45R18U4BR2BU1BL2565":P 


8 


NRETURN32B 




AINT(7B,68) 


44B GOT042B 


9BB IFSTRI6(B)=-1THENBEEP:X1=X:Y1=Y:60S 




168 DRAN"BH1BB,55D45R1BU2BR1BD28R1BU45H 


458 ' 


UB151BELSE89B 




5L2B65BN118,68R1BD1BL1BU1B":PAINT( 118,6 


468'LEITURA DAS SETAS 


918 60SUB4BB:A*=INKEY$:IFAt=CHR*(13)THE 




8) 


47B ' 


NRETURN328 




178 DRAN"8H153,3B65D65R18U35R1BU1BL1BU1 


488 A=STICX(8):IFA=1THENY=Y-1:60T056B 


928 !FSTRI6(B)=-1THENBEEP:X2=X:Y2=YELSE 




5R2BU18L25 , :PAINT( 155,68) 


498 IFA=2THENY=Y-1:X=X*1:G0T056B 


91B 




18B DRAM'BM17B, 5BD58R19U58L1B" jPAIMT (18 


588 IFA=3THENX=X+1:60T056B 


938 R1=X2-X1:R2=Y2-Y1:IFRKBTHENR1=R1I( 




8,55) 


51B IFAMTHENY=Y*1:X=XH:60T0568 


-1)ELSEIFR2<8THENR2=R2»(-1) 




198 DRAK*BN198,55D4BF5R25UlflL28U3BR28UI 


528 IFA=5THENY=Y+1:60T0568 


948 RI=SQR(Rl A 2tR2 A 2):CIRCLE(Xl,Yl),RI: 




8L2565":PAINT(2BB,6B) 


538 I F A=6THENY=V*1 : X=X-1 : 60T0568 


G0T088B 




2BB F0RI=18T0122STEP3:LINE(2B,I)-(235,I 


54B IFA=7THEHX=X-l:GOT056B 


958 ' 




):NEXT 


55B IFA=8THENY=Y-1:X=X-1 


968 ' U N I R 2 P N T S 




218 F0RI=32T033:DRA**BH=I;,13B":PRINTI1 


56B IFX>255THENX=255ELSEIFX<8THENX=8 


97B ' 




,'BRAFIC - EDITOR DE TELAS" :DRAH"BK=I;, 


578 IFY>191THENY=191ELSEIFY<8THENY=B 


988 COLOR,, 1B:60SUB147B 




158" :PRJNT#1, "Copyright 1988 by SChan" 


588 PUTSPRITEB,(X-3,Y-4),CC,8:RETURN 


998 S0SUB151B 




:N£XT 


598 


18BB 60SUB48B:A$=INXEY«:IFA*=CHR$(13)TH 




228 ' 


6BB'TR0CA DE CORES 


ENRETURK32B 




238 ' ESCOLHA DA COR DE FUMDO 


618 ' 


1818 IFSTRI6(B)=-1THENBEEP:X1=X:Y1=Y:60 




248 ' 


628 60SUB147B:CC=CC+1:IFCC=16THENCC=1 


SUB151BELSE1B8B 




258 60SUB151B:CF=1:FORI=65T066:DRAM"8H= 


638 C0L0RCC:RETURN32B 


1B2B G0SUB48B:A*=INt:EY«:IFA»=CHRt(13)TH 




Ij,17B":PRINT#l,"C0R DE FUNDO >":NEXT 


648 ' 


ENRETURN32B 




268 LINE(185,17B)-(2B1,1B8),1,BF:F0RI=1 


65B'RETAN6UL0S 


183B !FSTRI6(B)=-1THENBEEP:LINE(X1,Y1)- 




77T0178:DRAt<"8H=I;,17B":PRINTIl,CF:NEXT 


668 ' 


(X,Y)ELSE1B2B 




261 A=ST 1 CK ( 8 ) : IF A=3AHDCF < 1 5THENCF=CF+1 


678 COLOR,, 3:60SUB147B 


1B4B G0T0998 




:60T0268ELSEIFA=3ANDrF=15THENCF=l:GOT02 


688 60SUB1518 


1858 ' 




68 


698 G0SUB4BB:A$=INKEY«:!FAt=CHRt(13)THE 


1B6B ROTINA PINTAR 




262 IFA=7ANDCF>1THENCF=CF-1 :S0T026BELSE 


NRETURN32B 


1878 ' 




IFA=7ANDCF=1THENCF=15:G0T026B 


7BB IFSTRI6(8)=-1THENBEEP:X1=X:Y1=Y:60S 


1888 COLOR, ,13:GOSUB147B:GOSUB151B 




263 1FSTRI6(8)=-1THEN27BELSE261 


UB151BELSE69B 


1898 GOSUB48B:A*=INKEYt:IFA*=CHRt(13)TH 




278 DEFUSR=*HEBBB : DEFUSR1=4HE81C : IFCF=1 


718 G0SUB48B:At=INKEY*:IFA«=CHR»(13)THE 


ENRETURN328 




50RCF=14THENCC=1ELSECC=15 


NRETURN328 


1188 IFSTRI6(8)=-1THENBEEP:PA1NT(X,Y) 




271 X=128:Y=96:C0LQRCC,CF:CLS 


728 IFSTRIS(8)=-lTHENBEEP:LINE(Xl,Yl)-( 


111B G0T0189B 




288 FORl=BT07:READA:B$=Bt+CHR*(A):NEXT: 


X,Y),,BELSE71B 


1128 ' 




3PRITE»(B)=B* 


738 GQT06BB 


1138 ' E L I P S E S 




298 ' 


748 ' 


1148 ' 




388 ' R T I N A D E T R A C 


75B RETAN6UL0S PREENCHIDOS 


1158 COLOR,,4:GOSUB147B 








CPU 19 



1160 G0SUB151B 


1330 IFSTR1G(B)=-1THENLINE(X,Y)-(J+1,Y+ 


1548 






1178 60SUB48B:A$=IN»tEY*:IFA»=CHR«(13)TH 


»«■ 


155B 


DATA CD, 72,88, 21, BB.BB, 11, 80, 00 




ENRETURN32B 


1348 G0T0132B 


1568 


DATA 81, 88, IB, CD, 5C, 88. 21, 88, C8 




1188 IFSTRI6(B)=-1THEMBEEP:X1=X:Y1=Y:G0 


1358 ' 


1578 


DATA 11, 88, 28, 31, 88, 18, CD, 5C, 88 




SUB1518ELSE1178 


1368 ' 6 R A V A R IELAS 


1588 


DATA C9, 21, BB, 88,11, 88, B0, 81,88 




1198 G0SUB48B:A$=IN*:EY*:IFA«=CHR*(13)TH 


1378 


1598 


DATA IB, CD, 59,88, 21, BB, 28,11, 88 




ENRETURN328 


1388 6OSUB147B:6GSUB151B:A=11SR1(0) 


1680 


DATA C8, 81, 88,18, CD, 59, 88, C9 




1288 IFSTRI6(B)=-lTHENBEEP:X2=)t:Y2=Y:G0 


1398 SCREENB:L0CATE8,5:L1NEINPUT'N0I1E D 


1618 


DATA 16, 16, 16, 238, 16, 16, 16,8 




SUB151BELSE119B 


A TELA:"$A$:B*=I1ID«(A$,1,6) 


1628 






1218 Rl=X2-Xi :R2=Y2-Y1 : IFR1 <9THENR1=R1 t 


14BB IFB*=""THENB*="TELA* 


1638 


' FUNCOES DAS VARIAVEIS 




(-1) 


1410 PRINr:PRINT"GRAVANDO...* 


1648 






1228 IFR2<BTHENR2=R2t(-l) 


142B BSAVEB$,4HBB88,«HE81B,&HEB8B 


1658 


X - Coord, i do cursor 




1238 IFR1=8THENR1=1 


1438 A=USR(B):RETURN328 


1668 


Y - Coord. Y do cursor 




1248 !FR2=BTHENR2=1 


1448 


167B 


1 A - Valor de STICK(B) 




1258 EI=R2/R1 


1458 ' DESATIVAR TECLAS DE FUNCAO 


1688 


CC - Cor de Frente 




1260 1FEK1THENR=R1ELSER=R2 


146B ' 


169B 


CF - Cor de Fundo 




1278 CIRCLE(X1,Y1),R„,,EI:G0T0116I 


147B FORI=lT018:KEY(I)OFF:NE)!T:RETtlRN 


1788 


HI, 12 - Argazenar valor de I 




1288 ' 


148B ' 


1718 


' Y1,Y2 - Anazenar valor de Y 




1298 IRACO DUPLO 


1498 ' LIHPAR BUFFER DE TECLADO 


1728 


Rl - Raio da Circunferencia 




1308 ' 


1588 


1738 


' R1.R2 - Raios da Elipse 




1318 COLOR , , 1 : 60SUB147B : 605UB1 518 


151B IFINKEYt<>"'THEN151BELSERETURN 


1748 


' El - Relacao entre R2 e Rl 




1320 GOSUB48B:A$=INKEY»:IFA»=CHR$(13)TH 


1528 ' 


1758 


' Bt - Note da Tela 


ENRETURN32B 


1538 ' ROT1NA ASSEMBLER E SPRITE 


1768 


A$ - Tec la pressionada 






20 CPU 






Eslc mes irazemos a analisc do 
programa EDTRONIC, produzido pcla 
Paulisoft Informatica. 

Trata-se dc um editor dc esquemas 
eletronicos, ou seja, eslc programa nos per- 
mite edilar na Screen 2 do MSX diagramas 
eletronicos para posterior gravacao ou 
imprcssao. 

O programa nos traz os recursos de 
um editor grafico, como o tracado dc linhas, 
circulos, etc., aliados a recusrsos proprios, 
possuindo, ainda, uma tabela de si'mbolos 
eletronicos. Nesta tabela, encontramos os 
si'mbolos dos principals components 
eletronicos, que podem ser carimbados pela 
tela, criando, desla forma, um diagrama 
csquemalico. 

O programa possui uma operacao 
facil, atraves de menus cm forma de janelas 
que v3o sc sobrepondo a medida que o 
usuario vai escolhendo suas opcOcs. Este 
processo mostra-se eficiente pois o usuario 
n3o se perde, podendo visualizar sua opcao 
anterior e voltar a mesma atraves da tecla 
ESC. 

A primeira vista, a tabela de 
si'mbolos pode nos parecer limitada mas, a 
medida que vamos utilizando o programa, 
vemos que eles s3o suficientes. No caso de 
iransformadores, bobinas, e atdCIs, existem 
si'mbolos criados para forma-los com o 
tamanhoque forneccssario. Tambem dispo- 
mos de opcOes para rotacionar ou espclhar o 
simbolo, o que nos permite co!oc£-lo em 
qualquer posicSo. 
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Junto com o programa, que pode 
ser fornecido cm disco ou fita, temos dois 
esquemas que scrvem como exemplo para o 
usiiarm e um complcto manual de 
instrucOes, com varios exemplos, princi- 
palmente quanto a formacao de si'mbolos 
mais complcxos. 

A impressao moslrou-se eficiente, 
funcionando sem problcmas em qualquer 
impressora graTica. O diagrama 6 impresso 
de forma a ocupar a folha de uma margem a 
outra, o que pode trazer problcmas no caso 
de impressoras como a Grafix MTA, que 
possui uma limitacSo quanto a largura da 
impressao em modo grafico, fazendo com 
que uma pequena parte da margem direita da 
tela n3o seja impressa. 
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Um fato que n3o podemos deixar 
dc citar e quanto ao tamanho do esquema a 
ser editado, que esta dirctamente ligado a 
tela em modo screen 2 e a resolucao grafica 
que nos oferecem os MSX nacionais. 

CONCLUSAO 

De certo, o software EDTRONIC 
n3o sc deslina a aplicagoes profissionais, 
como o desenvolvimcnto de projetos com- 
plcxos e placas de circuitos impressos, como 
o fazem certos programas da linha PC. Mas 
o programa 6 uma excelente opcao para o 
hobista, ou cstudante em elelronica, que 
certamente o ajudara no dcscnvolvimento 
de seus projetos. 

Este software, bem como o outros 
que cstao sendo lancados pela Paulisoft 
Informatica, contam com uma intcressante 
garantia oferecida pela empresa. O usuario 
que adquirir o Edtronic podera contar com 
uma assistencia ao soft durante dois anos, 
que sera dada pelo proprio autor do pro- 
grama, alem de poder, no caso de 
lancamento de uma nova vers3o do 
Edtronic, efetuar a troca de sua versao pcla 
antiga. 



Produto: Edtronic 

Aplicacao: Desenvolvimento de 

esquemas eletronicos 

Autor: Paulo Marques Figueira 

Distribuicao: Paulisoft Informatica 

Tel: 011-228.1313 
Preeo: 4 OTN's 
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OPLOG - OPERATES LOGICAS 

EM BASIC 



ANTONIO FERNANDO SH ALDERS 






Urn rccurso muilo importanie do MSX-BASIC c o grandc 
niimcro dc opcracScs Itigicas ( boolcanas ) possfveis , dcsde as mais 
corriquciras como AND c OR, ale outras bcm mais sofislicadas, 
como XOR, por cxcmplo. 

Ncsic ariigo scrao explicadas todas as opera?5cs logicas do 
MSX-BASIC. 

A terminologia usada nestc artigo sera a mesma adolada 
pclo MSX-BASIC, nao havendo traduces ao longo do texlo. 

As opcrac,5es logicas mais simples como igualdadc, maior, 
menor, difercnte, maior ou igual e menor ou igual n3o ser3o discu- 
lidas, pois sSo de conhecimento obrigattirio dc todos e seu uso 6 
obvio. 

A operacao mais simples que discutiremos i a de negacao 
(NOT) , que 6 rclali va a somente um valor, enquanto as demais sHo 
rclativas a dois ou mais valores. 

OPERACAO NOT 

Esla 6 a de uso mais simples e imedialo. O que esta operacao 
faz c, simplesmenie, inverter os bits de um detcrminado numero. 

Suponha que o numero cm qucsulo 6 o 255. Um NOT 255 
nos retomara zero, pois: 

255 = &B1 1111111 
NOT 255 = &B00OO0000 

O que acontcce quando damos um NOT em um dclerminado 
valor e que os zeros s3o trocados por uns e vice -versa. 

Daqui por dianle, todos os niimcros cnvolvidos nas 
opcracOcs logicas ser3o utilizados no formato binano por 
conveniencia. 

OPERACAO OR 

Esla e bcm simples c facilmente assimilavel. 

Semprequc, pclomcnos, umdosbitsdemesmopesodecada 
niimcro for um , o rcsultado c um: 

A = &B()0(K)10()0. 

B = &H0011(X)10. 
A OR B = &B001 11010. 

Oequivalcnteclctricodeumaopcracao OR emuito simples. 
Suponha que existc uma fontc de energia c uma lampada ligada a 
esta. Suponha, tamb6m, que, ligado entre a lampada e a fonte, 
cxistam dois interruptores elctricos ligados cm paralelo (lado a 
lado). Caso pclo menos um dos dois interruptores seja acionado, a 
lampada acendcra. 

O operador OR pode scr usado para avaliar expressoes 
logicas como no cxcmplo abaixo: 

IFA>10ORB=0THEN 

Como sc pode vcr, esta operacao e" uma das mais utilizadas 
por todos, juntamcnle com a que sera explicada a scguir. 

OPERACAO AND 

A definicao desta operacao e a scguinte: se os dois bits 

22 CPU 



referentes a dois niimeros e de mesmo peso estiverem ativos, o bit 
resultantc tambdm cslard alivo. 
Examine o cxcmplo e constate: 

A = &B00010011. 

B = &B00010101. 

AANDB = &B00010001. 

Seu equivalcntc cldtrico 6 semclhante ao anterior, mas com 
a difcrenga dc que os interruptores csiao dispostos em serie , o que 
nos leva a deduzir que, somente quando os dois interruptores 
estiverem fechados, a lampada acendcra. 

OPERACAO XOR 

Esta e as seguintes jd s3o um pouco misteriosas para o 
usuariocomum do BASIC, mas bastanteconhecidas porprograma- 
dorcs profissionais c por quern lida com Assembler. 

A operacao XOR significa EXCLUSIVE OR e e um caso 
especial do OR. 

O rcsultado da opcra?ao i verdadciro (um), somente quando 
os dois bits relativos aos operandos forcm diferentes , difcrindo do 
OR pclo fato do resultado scr falso (zero), quandoos dois operandos 
forem "UM". 

A = &B001100U 

B = &B1 1001010 

AXORB = &B11111001 

Na minha opiniao, esta operacao e que deveria sc chamar 
OR, pois realmente e um OU outro, c n3o ambos ! 
Pode ser simulada da scguinte maneira: 

IF ( A OR B ) AND ( A <> B ) THEN ... 

OPERACAO IMP 

Esta c bastante intercssante, pois o resultado 6 verdadeiro, se 
os dois operandos s3o iguais ou o segundo 6 verdadeiro e o primeiro 
falso. Caso o primeiro seja verdadciro e o segundo falso, o resultado 
lambem sera falso. 

A = &B01001110 

B = &BI1101011 
AIMPB = &B11111011 
A expressao logica abaixo 6 equivalent ao IMP. 

IF ((A XOR B) AND (B <> 0)) OR (A EQV B) THEN 

OPERACAO EQV : 

Esta testa a equivalencia dos dois operandos. 
Se os dois forem iguais, o resultado e verdadeiro. 
A = &B11010011 
B = &B10100110 
AEQVB = &B10001010 

A operacao dc equivalencia pode ser muilo ulil e pode 
subsiiluir algo como: 

IF ( A AND B ) AND ( A = B ) THEN 
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DUAS BOAS RAZOES PARA USAR 
SEU MSX PROFISSIONALMENTE 



dBASE 




O dBASE II Plus MSX e uma linguagem/pro- 
grama que permite criar, de forma facil e ra- 
pida, um sistema completo de informagoes 
para seu neg6cio que faz exatamente o que 
voce 1 quer. 

Contabilidade, Mala Direta, Controle de Estoque, Gerencia- 
mento de Producao, Perfil de Cliente, enfim, sistemas que 
irao manipular os problemas modernos que surgem a ca- 
da dla. 

O dBASE II Plus MSX nSo e o unico meio de manipular da- 
dos no seu microcomputador, mas 6 o melhor! 

Profissionais liberals, Pequenas e Grandes Empresas e ate 
no ambiente domestico, todos utilizarao melhor seus da- 
dos com o dBASE II Plus MSX. 

Produzido pela DATALOGICA-PRINCESSWARE sob licen- 
ce da ASHTONTATE (USA). 



Super 



O SuperCalc 2 MSX e uma planilha de cal- 
olo eletrdnica, um instrumento para plane- 
jamento e previsao financeira e numerica. 
Milhares de usuarios no mundo todo acha- 
ram esta a melhor maneira de aproveitar to- 
da a capacidade e eficiencia de seus micros. O SuperCalc 
2 MSX pode ser usado para desenvolver o orcamento in- 
teiro de uma companhia, para organizar o orgamento do- 
mestico de uma familia ou para coletar dados numericos 
/ estatisticos. 

Facil de usar, n3o requer grandes conhecimentos de com- 
putacao; foi feito para ser usado logo no seu primeiro 
contato. 

Nada mais de lapis, papel e calculadora, agora somente 
seu MSX e o SuperCalc 2 MSX. 

Produzido pela COMPUCENTER-PRINCESSWARE sob li- 
cence da COMPUTER ASSOCIATES (USA). 



Produtos em disco, com seu respectivo numero de serie, manual 
completo e garantia. Conta tambem com suporte tecnico e atualizacSo de vers5o gratultos. 

Softwares mundialmente aprovados. 



Atencao: Estes produtos voce os encontrara nos Revendedores AutorizadoS; exlja semprt o Original. 
A Lei n? 7646, Lei da Software, traz beneifclos rriutugs. Vol proteger sou software. ;■ ,. : > 



PRACTICA E PRINCESSWARE 



Para maiores informa^Ses: Praclica Intormalica Ltda - Av. Aqoc6 579 • Indiandpolis ■ S3o Paulo SP - CEP 04075 
Telefone: (011) 5490545 ou Caixa Postal 64635 - S3o Paulo - SP - CEP 05497 
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APLICAgAO DOS MICROCOMPUTA- 
DORES EM ENSINO E PESQUISA 



SERGIO GUY PINHEIRO ELIAS 
PAULO ROBERTO PINHEIRO ELIAS 



INTRODUCAO 

Podc parcccr incrfvcl, mas ainda se pode ler nos jornais de 
domingo matcrias onde pessoas se rcfcrem aos microcomputadorcs 
como "mais um clctrodom£stico". Fosse essa genie ignorantc, nosso 
cspan to seria ncnhum , mas sao cspccialislas em educacao que estao 
cmitindo suas opinioes! 

Grande parte da culpa dessa siluacao se deve a maneira 
como os vefculos de comunicacao dc massa tratam uma imagem 
destorcida do computador pessoal para o chamado "grande 
publico". Vejam o caso do MSX, por exemplo: seu grande atraiivo 
sao os games e a propaganda o comcrcializa dirigidamente para os 
mais jovens. E claro que os jogos sao alracntcs c devem ocupar o seu 
lugar , mas rctluzir uma maquina versatil como o MSX a um "video- 
game dc luxo" c um racioci'nio delirante que foge ao bom senso de 
todo indivfduo dc inteligencia mediana. 

Uma outra parccla significaliva do "status quo" ocorre 
devido a falta dc informacdes c formacao de base, principalmente 
aquela circundante a laboriosa classe do magisteno. Se todo profes- 
sor tivesse uma ideia aproximada do que poderia fazer com um 
compulador, jamais o traiaria como "mais um eletrodom6siico". 
Cabe, pois, a quern possui esta consciencia, tentar transmiti-la aos 
usuarios em polcncial, scjam alunos ou mestres. Talvez assim se 
consiga viver num pais melhor ou, pclo menos, mais inteligente. 

Oobjetivo principal no uso dos microcomputadorcs 60 do 
exerefcio do racioci'nio, da logica, da imaginacao e da crialividade. 
Os meios pelos quais este objetivo pode ser alcancado vao desde as 
aplicacoes mais singelas ate complexos programas aplicativos. O 
computador deve ser visto como uma poderosa ferramenia de 
irabalho, atraves da qual c possi'vel se ter recursos para uma melhor 
organizacao e rendimento das tarcfas massacrantes do dia-a-dia, 
dcixando tempo para os afazcrcs mais importantcs, aqueles que 
dizem rcspeito ao intclecto do indivfduo. 

O USO DO MICROCOMPUTADOR NO ENSINO: 

Uma das grandes vantagens do uso de microcomputadores 
esta no encurtamemo da distancia entre o usuario e a maquina, de tal 
forma que se pode agora mantcr um controlc mais direto, pelo 
primeiro, desta ultima. 

Na pratica, isto significa que os resultados sobre as 
operates de processamento de dados sao menos transparentes e 
portanto melhor percebidas por quern manipula computador. Por 
outro lado, a medida em que a maquina aumenta de complexidade, 
sua programacao pode aumentar na mesma proporcao, tornando as 
tarefas que ela realiza mais transparentes para o usuario. 

Vemo-nos, portanto, diante de duas siluacdes distintas: a 
do programador, que sente diante de si o polcncial que a maquina lhe 
da, e o usuario final, que tira proveito deste mesmo potencial, sem, 
no enlanto, saber o que esta sc passando dentro dela. 
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Em ambas as manciras 6 factivel o emprego do micro no 
ensino. Deve, entretanto, prevalecer o bom senso: ao programador 
deve ser ensinado o uso consequente da programacao e ao usuario 
final, o emprego consciente do programa ulilizado. 

Um micro como MSX permite que o usuario se inicie em 
programacao a qualquer momento , visto que clc possui um 
poderoso BASIC, totalmente residente na maquina. Este BASIC 
podc ser bastanle melhorado quando se acopla uma interface contro- 
ladora de disk-drives contendo as rotinas necessarias ao Intcrprcta- 
dor residente para comprcender e implementar os comandos do 
BASIC DE DISCO. 

Desia forma, a programacao ganha tremendamente em 
elasticidade e versatilidade na criacao de arquivos de dados, um dos 
mais importantes recursos dos computadores. 

A vantagem do ensino c aprendizado da programacao esta 
no entendimcnlo obrigai6rio da Idgica nccessaria para fazer os 
programas digitados funcionarcm. Isto implica na assimilacao de 
conceitos maiemaucos, muilos dos quais se constitucm em vcr- 
dadeiros traumas no (mau) ensino da matemalica convencional. 

A pcrcep^ao destes conceitos esta cmbutida no proprio 
exercicio das tecnicas de programacao, de tal forma indolor para 
paciente, que seu crescimento intelectual neste campo sc dara 
naturalmente com o correr do tempo. Alem disso, exercita-sc 
tambem a capacidade da critica construliva, necessaria na 
estruturacao da elaboracao das retinas de cnirada de dados dos 
programas. 

Como todo programa tern um objeuvo definido, usuario 
que aprende a programar 6 induzido a escrever seu programa cm 
func3o dele. Em torno dessas definicSes graviiarao dezenas de 
decisdes que o programador 6 obrigado a tomar para que o produto 
final do seu trabalho revcle a expressao correta de suas intenc&es. 

Como se ve, a programacao estimula a crialividade e da ao 
homem o scntido cxato, n3o fantasioso, do seu dominio sobre a 
maquina. 

Para o professor ainda n3o informatizado, o aprendizado 
da programacao 6 uma boa maneira de se iniciar na cibemelica e 
qucbrar as barreiras da xenofobia que o impedem de se aproximar 
de tao lemivel maquina . Afinal de contas, muitos alunos s3o "co- 
bras" do computador enquanto que ele (vergonha!) mal sabe liga-lo. 
O Professor deve tomar conhecimento, uma vez que aprenda a pro- 
gramar, que computador 6 uma maquina amiga sem a qual, uma vez 
iniciado, dela jamais se separara, ja que grande parte de seu trabalho 
sera enormemente faciliiado. 

Os microcomputadores s3o instrumentos t3o versateis e 
flexiveis que podem ser utilizados por comandos direios, como se 
fosse uma calculadora, passando pelos mesmos recursos, em 
programacao rudimentar, at6 a elaboracao de programas de geren- 
ciamento de arquivos de noias de alunos e relatorios, podendo ser 
construi'dos ou digitados (a partir de muitas publica?6es em livrose 
revistas) por qualquer um que ja possua um certo grau de conheci- 



memo em programacao. Considcrcmos, por cxemplo, o programa 
abaixo: 

10CLS 

20 INPUT "ENTRE COM A 1 NOTA "; N1 

30 INPUT "ENTRE COM A 2 NOTA "; N2 

40 INPUT "ENTRE COM A 3 NOTA "; N3 

50N4 = (Nl+N2+N3)/3 

60 PRINT:PRINT"A MEDIA DESTE ALUNO E: ";N4 

70 END 

Qualquer iniciante em programacao podera arquiteiar algo 
dcslc lipo. Scu objetivo e calcular a media de urn aluno a parlir de 
3 notas armazcnadas nas variavcis das linhas 20, 30 c 40. Na Iinha 
60, o relatorio do resuliado da operacao efetuada pclo micro na Iinha 
50. 

Com urn pouco mais de criterio, esie mesmo programa 
mclhorara scu desempenho. Digamos que se implemenie nelc uma 
sub-rotina para eviiar a digitacao de notas absurdas. Inicialmente, 
vamos dcscnha-Ia da forma mais simples possi'vel, de tal forma que 
o programa ficara assim: 

10CLS 

20 INPUT "ENTRE COM A 1 NOTA ";Nl:GOSUB 80 

JO INPUT "ENTRE COM A 2 NOTA ";N2:GOSUB 90 

40 INPUT "ENTRE COM A 3 NOTA ";N3:GOSUB 100 

50N4=(Nl+N2+N3)/3 

60 PRINT:PRINT "A MEDIA DESTE ALUNO E: ";N4 

70 END 

80 IF N1<0 OR Nl>10 THEN GOTO 20 ELSE RETURN 

90 IF N2<0 OR N2>10 THEN GOTO 30 ELSE RETURN 

100 IF N3<0 OR N3>10 THEN GOTO 40 ELSE RETURN 

Assim, a cada sub-rotina executada, o computador testara 
se a nota introduzida csta abaixo de zero ou acima de 10. Em caso 
afirmativo, a solicitacao da nota e repctida. Isto e o que se chama de 
CRITICA a entrada de dados. Todo programador aprendera, evcn- 
tualmcntc, a faze-la, mesmo que ele nao tenha consciencia dcla. 

Agora, para tornar cste programa repctitivo, basta modifi- 
cara Iinha 70: 

70 PRINT:PRINT:GOTO 20 

Estc simples, porcm pragmalico programa, podcria sofrcr 
centenas de modificac5cs, levando-o a urn m'vel cada vez mais alto 
de complex idade. Entre seus melhoramentos, poderiam ser feitos: 
uma rotina para ler e gravar urn arquivo de notas no disco ou fita, 
uma oulra para passar a uma impressora urn relatorio das notas, e 
assim por diante. 

Eis af, entao, urn conceito importante que sera passado ao 
usuario, na mcdida em que ele trabalha com o computador: o do 
conhccimcnto de suas prrjprias limitacoes e, por cxtcnsao, das 
limilacOcs da maquina que ele utiliza. A partir deste conhecimento, 
e possi'vel partir com mais consciencia para a sua evolucao como 
usuario. 

A aplicacao dos microcomputadorcs no cnsino pode, por- 
tanto, ser cxercida lanto a ni'vcl dc quern cnsina (isto 6, passa 
conceitos e experiencia), quanto a ni'vcl dc quern aprcnde, desde 
que, neste ultimo caso, se induza a quern aprcnde a tomar a 
iniciativa da descoberta sem obriga-lo a rcinventar a roda. 

Entre os aplicativos profissionais, mcrccem uso os Proces- 
sadorcs de Tex to e os Bancos de Dados, de forma mais ampla, tanto 
por mestres quanto por alunos. Num ni'vcl mais especial izado, as 
planilhas e alguns utilitarios ocupam o scu devido lugar. 



USANDO OS MICROCOMPUTADORES EM PESQUISA 

Existcm dois nfveis de utili/.acao dc microcomputadorcs 
em pesquisa: um assemelhado ao que anteriormente descrevemos, 
dc uso plcno da maquina para processamento de dados experimen- 
lais oriundos do trabalho dc pesquisa, e outro pelo interfaciamento 
entre os equipamentos para uso cicnli'fico e os computadores, neste 
caso utilizados nao so para monitorar o desempenho c aobtencao dc 
dados, quanto para auxiliar, uma vez devidamentc programado, na 
manipulacao dos dados fornecidos pelo equipamenio ao qual o 
micro esla conectado. 

Na rcalidadc, grandc parte dos equipamentos cientfficos 
hoje se beneficia do processamento de dados, atravds da 
implementacao de microprocessadores especificamente desenha- 
dos para atender o funcionamento intemo desses aparelhos. 

Uma vez acoplados a um microcomputador, e possi'vel 
estender ao usuario a chance de coletar e manipularos dados obtidos 
alraves dos di versos aplicativos em uso, facilitando sobremaneira a 
confcccao de relal6rios, graficos, etc., assim poupando um enorme 
trabalho na rcdigilacao desses dados no computador. 

Ate alguns dias atras, reccbemos nou'eias que davam con- 
lam do uso do MSX para esta finalidade, na Universidade Federal 
do Rio de Janeiro. Esperamos que este trabalho de bons frutos e 
possa ser aplicado, atd mesmo, fora da Universidade, em benefi'cio 
das muitas InstituicOcs que prccisam se modcrnizar. 



Sergio Guy Pinheiro Elias e profissional da area de informalica, com 
grande experiencia em compuiadorcs dc medio c grandc portc. 
Paulo Roberto Pinheiro Elias 6 Mcslre em Ciencias e Professor de 
Bioquimica Mddica na Universidade Federal do Rio de Janeiro, onde fez 
scus primeiros csrudos de microinformatica. 

Ambos publicaram as seguinles obras, pcla Cicncia Moderna Edilora: 
dBase II Plus MSX Sem Mislerios e Tudo sobre o MSX WORD das 
versocs 1 .6 a 3.0 



THIMDEKSOFT 

THE NAME OF MSX 



PECA O NOSSO SUPER 
CATALOGO GRATIS! 
TEMOS APPLE * TAMBEM! 



JOGOS _ 500 
APLICATIVOS _ 1000 
COPIADORES_ 2000 
CP/I4_ 2000 
PRECO DO DISCO _ '200 
PRECO DA PITA _ 1200 
CORREIO_300 
ENTREGA EM 24 MORAS . 
CORREIO 




PACOTE N 9 1 



10 |ogos — apenas 5000 
(disco incluido) 



PACOTE N 9 2 



10 |ogos — apenas 5500 
(fita incluida) 



PACOTE N 9 3 



MSX TOOLS I e II 
sucesso de vendas 



SUPER PACOTES 



PACOTE N 9 4 



1 disco chaio— 5000 

2 disco cheios - 9500 



PACOTE N 9 5 



Aplicalivo . copiador - 
2800 ( d ' sco mcluldo) 



PACOTE N 9 6 



10 Aplicalivos + disco 
apenas 10.000 



LANCAMENTOS DO MES 

THUNDER MAKER - ALO ALO ( SIST. OPERACIONAL ] 
BUTRAGUENO - MINDER - THUNDER GRAFIC 



A cada 5 programas escolha 1 gratis 

Para oukos esiados, os pedidos deverSo ser leuos alraves de cheuqe 
nominal e cruzado a MARCO ANTONIO TROV'AO VAZ R Cacvalho 
Alvim 27B/50'. Rio de Janeiro. RJ, CEP 20510 Tel (0?1) ?68 6360 
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nO01I»fl3JES DC n/\TA»- *w 



l\ NEMESIS trOUXI com 
a exclusivididt die cos- 
tume, os ma i s novos J o - 
g o s ae acao e estrate- 
g i a em I an c ame nto s. i mit l 
taneo com a Eur op a. 

Sao os ma i s fantasti 
cos " v i d e o — time s " die ul 
t i ma geracao, em versao 
especial, para a l inh* 
de c ompu tad o r es M9X. 

Em tre e t e s estao: 

COLISEUM: uma di sputa 

de vida ou morte emtre 
gtadiadores em s u a s ve- 
to z e s bi ga s n o C o t i s e u m 
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CHICAGO 

nho c on 
a r m a d o s 
r i o da 
d o s a m o 

7*7 FLI 

s u r p r e e 

mu i t o m 

voce .j a 

i c o n o g r 

P e r f e i t 

TITANIC 

primcir 

aventur 
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* S X9 30 : Voce 

t r a a Ma f ia e 

ate' os dente 

v e t ha e ptrifo 
s 30 . 

GHT SIMULATOR: 

nd e n t e s i mu l a d 
etKor de que 

viu. Possui 
If icoi e u m so 
o . 

Dois Jolos e 
a parte desta 
a sub mar in* , 



e s t a •' s o z i 

gangs t e r s 

s , no c ena 

sa C H i c a g o 

Um novo e 

or d e v o o , 

todos que 

recursos 

m ma is que 

m um! ! ! Ma 

en i si ma t i c a 
procuramos 
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PSYCHO 

d e um d 
do S fli 
mu i ta a 
WELLS tk 
e n t r a r 
v e t K o o 
r ua gem 
a t i rand 
s e m o v e 
gen ial 

SESPERA 
ROCK'N' 
c a c o r r 
uma c i d 
piste s 



I»I G XXXJB : A v e r s a o MSX 
os maiores sucessos 
peramas. Um jo go de 
cao e agilidade. 
FARGO : Qu e tat 
numa cidade do 
e s t e em uma car — 
em disparada e 
o em todos que 
m. Uma sequenc ia 
na trilha de "DE 
DO" . 
ROLLER: Uma lOU- 

i d a d e B u g g y s em 
a d e ma tuca. D e s - 
tUS adversaries! 



vestigios do famoso nav i o 
nauf ragado, e na segunda 
parte, entraremos em seu 
interior em feu sea de tesou 
ros abandonados. Seria fa- 
c i t s e o ma r na o estivesse 
cheio de tubaroes, potvos 
e dezenas de perigos. Eco- 
nomize seu oxigenio! 
MAGIC PINBALL: Imagine uma 
maqu i na d e f X ipt r ama c one e 
feida peto demonio, em pit- 
no inferno com direito ate 
a a t ma s penadas! 
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ROCK.-N- ROLLER , WELLS &. 

FARGO, 7*7 FLIGHT SIMLT- 
Tt LATOR III, POST MORTEM, 
Tt AMOTOS PLTF . C i nc O jogos 
rt da pesada! Aproveite ! ! 

Tt FITfl/OISCO CZ* 8.000,00 

I I 
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d s. usuarios de drive 
d e 3 e 2. /* 2 ja ' tem o que 
c o m e m o r a r ! Es. tao dispo- 

niveis as v e r s o e s dot 
fantas ticos jogos: 

TAX PAN, SILENT SHADOW, 

DESESPERADO , LA ABADIA 

DEI. CRIMEN e todos OS 

n ovos ' ' GAME - packs " .; At em 

d o s. ma i s- novo* apl icati 
v o s do KiOKiCntO: 

«5X PAGE MAKER X - 2 , MS3C 
PORTFOLIO, MSX CHART, e 

mu itos o u t r o s . 

NEMESIS — ft HELHOR SOFT 
HOUSE Dft ftMERICft LflTIMA 



rt 



ts 



C*S P/1CQTES LxJ RRTflb 



BUTRAGUENO rUTBOL, LADY 

t» SAFARI , HUMPHREY , SKY 

it VISION e KNIGHT NINJA. 

o Em disco — Cz* 7.000,00 

« SPEED-BOAT RACER, BOP! , 

it EYE BOARD GAME , CAVERNS 

Tt OE DEATH, MAD FOX, HOB- 

rt RICANE. 

«t Disco/fita Cz* 7.000,00 

« BLOW-UP, HAUNTED HOUSE, 

Tt PINBALL BLASTER e GUTT 

■a BLASTER. 

ts Em disco — Cz* 7.000,00 

IS HABILIT , VORTEX RAIDER, 

a e MAZE MASTER. 

« Em disco — Cz* 8.000,00 




rt 
ts 



fiETESIS SPECIAL GJBKE P£$2K 



cTj E K P K 



O ma i s. novo advent u r e 
ft r a f i c o lOOX na c i o na t c r i a 
do pelo autor de "O conde 

DE MONTE CRISTO". A Ultima 

P a t a v r a em adventures., to — 
tatmente imperdivet ! 

E ma i % : ' O DESCOBRIMENTO DA MEMPHIS „„„ „„» 

tt AMERICA, um jofto ma r a v i t Ho s- o Em disco por Cz* 4.000,00? 

n bas-eado em fatos historicos. p CONDE DE MONTE CRISTO 

tt Em disco por Cz* 4.000,00 • Em disco por Cz* 4.000,00? 



tt 

B 



Os met Korea- joftos da tempo 

rada : CHICAGO'S 30 , TITANIC 
PART 1 e TITANIC PART 2, COLI 
5EUM, PSYCHO PIG UXB e MAGIC 

PINBALL! Todos s e n s a c i o na. i s ! 
Em disco pok Cz* 8.000,00 ♦ 
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OEffiESIS lOFQraTu^TIC^ 



SOFTWARE I.IX »> RES 1 ► 



CAIXA POSTAL *583 

CEP . 20 . OO 1 

RIO DE JANEIRO - RJ 



H5X DISC- SOFT 24 l» «> 



TELEFONE (OZl) 222-4900 



:>H()W ROOM NEMESIS 



RUA SETE DE SETEMBRO 9 2 
SALA 1.910 - CENTRO 
RIO DE JANEIRO - RJ 
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CURSO DE PASCAL - III 



ANTONIO FERNANDO SHALDKRS 



CONCLUSAO SOBRE LOOPS, O 'IF' E O 'CASE' 

Na licao anterior foram, cxaustivamcnle, comeniados os 
loops do lipo TOR'. 

Este tipo de loop apresentava uma seria restricao, pois o 
coniador tinha que ser uma variavel inteira, obrigatoriamentc. 

Sc neccssitarmos de loops cujas variavcis dc conlrolc scjam 
do lipo real, devcremos ulilizar os loops do lipo 'WHILE' ou do lipo 
'REPEAT' 

Nao cxislem cquivalcntcs dirclos (testes em BASIC. O que 
podemos fazcr 6 simula-los atraves de urn teste no coniador (IF). 

O WHILE 

Este tipo dc loop lem a particularidadc dc fazcr um teste e, se 
este for verdadciro, o loop sera executado. Examine o cxcmplo 
abaixo : 

WHILE X<0 DO 
BEGIN 
A:=A + X; 
X:=X+ 1 ; 
END; 
O que acontcce & que, enquantoo valor da variavel 'X' for 
menor que zero, o loop que esia entre o BEGIN e o END sera 
execulado. Note que o tesle para prosseguimento do loop e fciio 
ANTES. 

O equivalcnte em BASIC seria : 

10IFX>=0THEN50 

20 A = A + X 

30 X = X + 1 

40 GOTO 10 

50 REM CONTINUACAO DO PROG RAMA 

Obviamcntc, c possfvel o alinhamenio de loops deste tipo 
c, como sempre, c prcciso cuidado : 



A:= 100; 
WHILE A>7 DO 
A := A - 1 ; 
B:=0; 
K:=0; 

WHILE B<P1 DO 
BEGIN 
A:=C + R; 
B:=B + PI/10; 
WHILE KolO DO 
BEGIN 
K := K + 1 ; 
W := SQRT(K) ; 
END; 
END; 
Esle programa demonstra a maioria das situacoes referen- 
tes ao uso do WHILE. 

primciro loop, referenle a variavel 'A', possui somenic 
uma linha, que e a segunda. Note que as linhas 3 e 4 nao estao 
inclui'das no loop ! 

Os loops das variavcis 'B' e 'K' estao alinhados. 
Quando o programa entra nesses loops, as coisas acontc- 
cem na seguinte ordem: 

1 - E feito um teste para B<PI. Sc vcrdadeiro, o loop 
continua. 

2 - As variavcis 'A' c 'B' sao atualizadas. 

3 - E feito outro teste para K<> 10 . Se verdadeiro, entra-se 
no loop secundario. 

4 - Sao atualizadas as variaveis 'K' e 'W' (dentrodo loop). 

5 - Volta-se ao estagio 3. Se verdadciro, vai para o estagio 
4; caso contrario, para o 6. 

6 - Volta-se para o estagio 1 . Sc verdadciro, vai para o dois; 
caso contrario, os loops lerminam. 



CHAMPION SOFTWARE 



MSX 1 


MSX 1 (MEGARROM) 


MSX 2 


MSX 2 (MEGAROM) 


KIMI'O FIGHTER 


FINAL ZONE 


FIRE 3-D 


FAMICLE PARODIC 


BlOW UP 


SUPER LA YDOCK 


CHICAGO 


1.942 


PINBALL BLASTER 


PARODIUS 


BASTARD (720 KB) 


HINOTORI 


DRACULA 


GALL FORCE 


DAIVA(/20KB) 


SUPER RAMBO 


HURRICANE 


SALAMANDER 


BREAKER 


U.S.A.S. 


MAD FOX 


DRAGON QUEST 


CHESS 


METAL GEAR 


TAIPAN 


YOUNG SHERLOCK 


KINETIC 


BOXING 


GALAGA II 


KNIGHT MARE 2 


PIXEL 2 


ZANAC 


DIZZY DICE 


DIGITAL HISTORY 


TNT. 


ARKANOID II 


EYE 


NEMESIS 2 


WORLD GOLF 


KING KONG 2 


GUTT BLASTER 


F-1 SPIRIT 


RADX 


LABYRINT 


SKATE DRAGON 


FANTASM SOLDIER 




VAMPIRE KILIER 


HAUNTED HOUSE 


PINGUIN ADVENTURE 




TOKYO 




PEQA UM CATALOGO GRATIS 



NOVO ENDEREQO: 



J PIIIIIffllfluV 



RUACLELIA 1.837 
05042 SAO PAULO - SP 



Pode parecer csiranho, mas 6 bem prauco, se levarmos em 


REPEAT 


conla da maior complcxidade para fazermos isso cm BASIC. 


READ(KBD.K) ; 


O equivalente seria : 


GOTOXY(l,l); 


10 FOR A = 100 TO 7 STEP -1 : NEXT A 


WRITE(K) ; 


20 B = : K = 


UNTIL (K=CHR(32)) ; 


30 IF B = PI THEN 90 


N3o se esqueca de definir 'K' como uma variavel 


40A = C + R:B = B + PI/10 


alfanumcrica (CHAR). 


50IFK=10THEN80 


A leitura dc um caracter pelo leclado c fcita a partir da 


60 K = K + 1 : W = SQR(K) 


segunda linha ( KBD significa o dispositivo dc cntrada/safda key- 


70 GOTO 50 


board , ou teclado). 


80 GOTO 30 


Quando a condicSo do UNTIL for satisfeita, o loop e 


90 END 


terminado. 


Note que o primeiro WHILE pode ser subslitufdo por urn 


Uma coisa muilo simples de ser fcita 6 a equivalcncia em 


FOR-NEXT do Basic. 


Pascal de um INKEY$ : 


Uma coisa muilo imponanic 6 que n3o foi usado um unico 


10 IF INKEY$="" THEN 10 


GOTO no programa cm Pascal. Esta 6 uma das principals 


Em Pascal, podemos conseguir o mesmo rcsultado com : 


caracierisiicas de uma linguagcm cstruturada. 


REPEAT UNTIL KEYPRESS ED ; 


Veja tarn bem que a execucao cm Pascal 6 bem mais rapida. 


Neste caso, o loop 6 vazio e de grandc vclocidade de 


Aproveilo para lcmbrd-lo que o equivalente do SQR(X) 


execucao. 


em BASIC 6 SQRT(X) em pascal. A funcao SQR(X) em Pascal 6 


Outro exemplo semelhante c muilo usado em BASIC seria: 


equivalente a X A 2 cm BASIC! Nao confunda ! 


10 PRINT "NENHUMA TECLA FOI PRESSIONADA" 


Se voce lida com funcocs malematicas, recomcndo a 


20 IF 1NKEYS = "" THEN 10 


consulta ao artigo 'Includes no Turbo Pascal' publicado no numero 


}& em Pascal, ficaria algo do tipo : 


2 da CPU. 


REPEAT 




WRITELN('NENHUMA TECLA FOI PRESSIONADA') ; 


O REPEAT 


UNTIL KEYPRESSED ; 


O outro tipo de loop possfvel com numeros reais 6 o do lipo: 


Uma coisa MUITO importante e que NAO se usa um 




BEGIN-END para delimiiar um loop do lipo REPEAT-UNTIL. 


REPEAT-UNTIL 


Lembre-se que TODAS as operacocs de teste de loops dos 


Neste caso, semelhante ao anterior, o teste 6 feito ap6s a 


tipos aprcscnlados s3o booleanas. E importante lembrar-se que 


execucao do loop : 


NAO 6 utilizado o simbolo ':=', que quer dizer airibuicSo de um 


A:=0; 


valor a uma variavel. 


REPEAT 


Para isso, usa-sc o simbolo '=' que em Pascal e usado cm 


WRITELN(A) ; 
A := A + 1 ; 


comparacoes ldgica. 


UNTIL A = 10; 


CONCLUSAO 


Este pequeno programa exemplo 6, talvez, o mais simples 


Como se pode ver, as possibilidades do uso de loops em 


dc todos. Equivale ao classico programa em BASIC mostrado 


Pascal e bem ampla e permitc coisas que normalmente sao bem mais 


abaixo: 


trabalhosas de se simular em BASIC. 


10 FOR A = 0TO10 




20 PRINT A 


AS COMPARACOES l6GICAS 


30 NEXT A 


Isto 6 feito com o uso de ' IF' , de modo idenuco ao BASIC. 


Neste caso, podemos substituir o laco REPEAT-UNTIL 


Para melhor eniendcrmos o que isto quer dizer, examine- 


por um FOR-NEXT, mas nem sempre isto 6 possfvel. 


mos o programa scguintc : 


Normalmente, este loop ficaria assim : 


PROGRAM TESTE ; 


10A = 




20 A = A + 1 


VAR A : CHAR ; 


30 PRINT A 




40 IF A < 10 THEN 20 


BEGIN 


Logicamente, e possfvel o alinhamento de loops deste tipo 




ou com outros do tipo WHILE ou FOR. 


WRITELNCPRESSIONE A TECLA [X]') ; 


Lembre-se, apenas, que quando usado o FOR, a variavel 


READ(KBD,A) ; 


de controlc do contador TEM que ser INTEIR A. 


IF A = 'X' THEN WRITELN('OK ...') 


Coisas interessantes podem ser feitas com o REPEAT- 


ELSE 


UNTIL , como por exemplo , o equivalente do programa em BASIC 


WRITELNCVOCE PRESSIONOU OUTRA TECLA') ; 


abaixo : 




0AS = INPUTS(1) 


END 


20 LOCATE 0,0 


O programa acima pede que voce pressione a tecla 'X' . Se 


30 PRINT A$ 


isso ocorrer, a condicao do 'IF' sera satisfeita e a clausula 'THEN' 


40 IF AS <> CHRS(32) THEN 10 


sera executada. 




Se oulra tecla for pressionada, a clausula 'ELSE' sera 


Em Pascal, ficaria algo mais apresentavel, como o pro- 


executada. 


grama a seguir : 


Note que, quando sc tern um 'ELSE' apds um 'IF', n3o se 
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usa o ponio-e-virgula apos o 'THEN' . Islo lambcm c valido para 


O programa acima lambcm csta completo, como o ante- 




miilliplos 'ELSEs' 


rior. 




Vcja que o programa csla complclo, com cabeealho, area 






dc defirticOes de variavcis e o corpo principal. 


CONCLUSAO 




No caso de multiplas decisoes, devemos fazer como mos- 


Este comando e baslanle util c podcroso, subslituindo com 




irado abaixo : 


vantagens seus equivalentes em BASIC. 




IFA= I0THENR:=5 






ELSE 


O COMANDO WRITE 




IF A < 5 THEN R := R - 1 


Este comando c oequivalente direto do PRINT do BASIC. 




ELSE 


Serve lanto para enviarmos uma mensagem para a tela. 




IF A = B THEN F := C 


como para um outro dispositive pois podc funcionar como um 


hLSh 


LPRINT ou como um PRINT#. 


IF (A > B) AND (C = 5) THEN G := 6 


A forma mais simples dc utiliza(,ao 6 na forma WRITELN. 


ELSE 


Veja o cxcmplo dado abaixo : 


K:= 1 ; 


BASIC: 10 PRINT "LINHA 10" 


Rcparc que o proccdimenio e idenlico ao adotado em 


20 PRINT "LINHA 20" 


BASIC e que a ultima declaracao 6 terminada com ponto-e-vfrgula. 


Pascal: WRiTELN('LINHA 10') ; 


Uma outra situacao 6 quando mais de uma ac3o dcve scr 


WRITELN('LINHA 20') ; 


fcila para urn tinico 'IF' ou 'ELSE' : 


Os dois programas fazem exatamente a mesma coisa : 


IF C = 10 THEN 


imprimem as duas mensagens, uma embaixo da outra. 


BEGIN 


Uma outra forma muilo utilizada deste comando c a do 


A:=A+ 1; 


tipo: 




B:=B/A; 


WRITE (sem o LN) : 




END ; 


BASIC:10FORX = 0TO255 






20 PRINT CHR$(X); 


CONCLUSAO 


30 NEXT X 


metodo acima descriio c cxircmamente parecido com o 


Pascal : FOR X := TO 255 DO 




ulilizado em BASIC, apenas com a facilidade de uma possivcl 


WRITE( CHR(X) ) ; 




manipulacao de urn bloco, como no ultimo cxcmplo citado. 


O resultado dos programas c o seguintc : ser2o moslrados, 
na tela, os caraclercs cujos codigos v3o dc a 255, lado a lado. 




O COMANDO 'CASE' 


O WRITE, neste caso, e equivalente a um PRINT ; do 




Este e o primo rico do 'ON GOSUB' do MSX-BASIC. 


BASIC. 




Digoprimo rico porque faz algumas coisinhas a mais, pois. 


Uma coisa bastantc inlcrcssante e que n3o existe um 




no caso do BASIC, csla limitado a um dcsvio para uma subrolina 


LPRINT no Pascal. O que fazemos 6, simplesmente, especificar o 




( ou linha do programa no caso de ON.GOTO). 


dispositivo de saida dentro do comando WRITE ou WRITELN : 




Faremos, agora, uma comparaijao entre o BASIC c o Pascal: 


BASIC: LPRINT X 




BASIC: 10 INPUT A 


Pascal: WRITELN(LST.X) ; 




20 IF A<1 OR A>4 THEN 10 


Como se pode ver, o procedimento utilizado em Pascal e 




30 ON A GOSUB 60,70,80,90 


cxircmamente simples e racional. 




40 PRINT "F1M" 


E bom falar que o WRITE do Pascal pode funcionar como 




50 END 


um PRINT USING do BASIC. 




60 PRINT "SUBROTINA 1" : RETURN 


Isto, juntamente com algumas tccnicas dc trabalho em 




70 PRINT "SUBROTINA 2" : RETURN 


telas, sera objeto de estudo na proxima licao. 




80 PRINT "SUBROTINA 3" : RETURN 


Novamente, venho lembra-los dc que eventuais duvidas 




90 RETURN 


scrao esclarecidas na medida do possivcl, sendo esias sanadas nas 




Pascal: PROGRAM TESTE ; 


licoes rcspectivas. 




VAR A : INTEGER ; 


Pecoqucnos escrevam di/.cndooquecsiaoachandodcste 




PROCEDURE INPUT ; 


pequeno curso de Pascal e criiicas c sugestfws scrao bem rccebidas. 




BEGIN 






READLN(A) ; 






IF(A<1) OR (A>4) THEN INPUT ; 






END; 




BEGIN 








INPUT ; 










CASE A OF 1 : WRlTELN('SUBROTINA 1 ') ; 










2 : WRITELN('SUBROTINA 2") ; 




^^^. ^^^ 






3 : WRITELN('SUBROTINA 3') ; 




M ^fl^tt ft 




END; 




m ^| ■■ 




END. 




m. A |r| 1 






Rcparc a necessidade de um procedure em pascal para 




^0W %0 






fazer a mesma funcao das linhas 10 c 20 do programa em BASIC. 










A diferenca e que o programa cm Pascal csla estruturado, 
o que elimina o uso de GOSUBs/RETURNs c de GOTOs. 














30 CPU 
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DIGITE O PROGRAMA ABAIXO LEVA APENAS 
42 MINUTOS P/ RODAR 



1" I i YUM :C(N tll;ir, .*. .<i :Sl hi I Ni' 
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111 Y:V ll'tl.V:*- li'H'lt;! 'if I t X.i'tM * ) : * l.'H 

-BtPSC M lUSBO-YJ 

30 IF INI I vt '— Iffl MNI XI I :NI > Hi 
4(11 IF INI I V* "" llltW." 
VI | Nl> 



MAS COM O MSXTURBO INSTALADO. A 
EXECUCAO LEVA APENAS 4 MINUTOS 



£ MAGIC A 

£ TECNOLOGIA 

Um incrivel Software que vai deixar suas rotinas de calculo e plotagem de graficos de 6 a 20 vezes mais 
rapidas! MSXTURBO e um compilador que opera na memoria, acelerando incrivelmente as operacoes de 
calculo. 

Fita/Disco 4 OTN's 





Finalmente alguem pensou em 
voce, tecnico ou hobbista 
de eletronica e criou um 
auxiliar 
para seus projetos. 



Tabela Padrao de simbologia em Eletronica; 
Recursos p/ edigao, montagem e impressao 
esquemas p/ projetos eletr6nicos. 
Acompanha Arquivo Exemplo. 



de 




A partir de agora, a apresentacao dos seus esquemas 
tera aquele toque profissional! 

Autor: PAULO MARQUES FIGUEIRA 
Fita/Disco 4 OTN's 




Super Editor 

de sprites 16 x 16 

que inclui rotinas para 

reversao, espeiho de V2 e 1 A- 
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O manual que acompanha o Software e genuinamente 
um curso sobre sprites. Inclui rotina para animar 
os sprites que voce criar. 

Ferramenta indispensavel ao programador e a quern 
deseja explorar e conhecer os recursos do MSX. 

Autor: FABIO A. R. CORREA. 
Fita/Disco 3 OTN's 



Software 100% nacional desenvolvido pela PAULISOFT c/ manual, copias com n.° de serie, garantia de 
up to date e assistencia ao usuario. 

Envie seu pedido para Cx. Postal 64.019 - CEP 02227 SP/SP, acompanhado de cheque nominal ou vale 
postal, ou visite-nos: Av. Prestes Maia, 241 - Conj. 908 (a 100 metros da Estacao Sao Bento do Metro). 
Fone (011) 228-1313. 



Caso deseje solicite catalogo completo (gratis) c/ nossos Produtos. 



MSX BASIC 2.0 

16 Kbytes de misterio a mais na ROM 



PEDRO HENRIQUE GAM A 



No mimcro 03 de CPU, vimos as vaniagcns, desvantagens 
c uma breve comparacao enlre o MSX 2. Nesta cdic3o, lentaremos, 
de forma clara mas resumida, mostrar-lhes OS comandos, funcoes e 
recursos que voce encontrara num MSX 2, seja ele importado ou nao 
c que possam scr usados sem o uso de outros perifericos, ja que nem 
dc longc este artigo pretendc assumir uma poslura de curso de MS X 
2 BASIC. 

As insirucoes do MSX 2 BASIC que neccssilam de 
pcrifcricos ou interfaces do tipo RS 232 C ou digiializadores de 
imagens, serao simplesmente citadas. 

N3o pretendo comparar o MSX 2 com os EXPERTS ou 
HOTBITs.poisisioscriacompararoincomparavel.Oqucprctendo 
c dar uma nocao mais clara destes recursos tanto aquelcs que nao 
possuem urn MSX 2, quanto aos que o possuem mas n3o usam todos 
os seus recursos, por n3o possuirem manual ou por possufrem um 
cditado numa lingua que n3o conhecam, lal como o Japones. 

Este artigo deve ser, portanto, um guia de referenda para 
que voce consulte sempre que tiver diividas sobre um ou outro 
comando do seu MSX 2 ou para ver o que voce poderia fazer ca- 
so tivesse um. 

O MSX 2 possui uma bateria interna, com duracao para 
cerca de dois anos, que alimenta uma memoria que pode guardar 
varias informa^oes que n3o sao perdidas, mesmo que o compuiador 
seja desligado da rede ckStrica. Sao elas: 

SET ADJUST - Ajusta a posicao da tela do seu micro no monitor 

ou lelevisSo, tanto na horizontal quanto na vertical. Esta instrucao 

e excclcntc para quern tern uma TV que "corta" Ictras no alto ou nos 

lados. 

Sintaxe: SET ADJUST (X,Y) (onde X ou Y podem variar de -7 a 8) 

SET BEEP- Com esta instrucao, voce pode escolhcrentreumdos 
4 BEEPs do MSX 2, tocados por um dos 4 volumes disponiveis. 
Sintaxe: SET BEEP X,Y (onde X ou Y podem variar de 1 a 4) 

SET DATE - Serve para mudar a data do CHIP de rel6gio. O CHIP 
de relogio do MSX 2 controla o rel6gio intemo do micro, de modo 
que, uma vez ajustadas a data e a hora, n3o sera necessario um novo 
ajuste. 

O MSX 2 transformado no Brasil "n3o" possui este CHIP 
de relogio, mas sim um circuito que o Simula, para que os dados 
possam ser guardados na memoria alimentada pela bateria interna. 
Fica aqui registrado, portanto, a meu ver, a unica desvantagem do 
MSX 2 transformado parao importado: cle naoatualiza a horaedata 
aulomaticamente. 

Sintaxe: SET DATE XS (onde o formato da String X$ pode ser: 
MM/DD/AA, DD/MM/AA ou AA/MM/DD) 



SET PAGE - Esla instrucao tern a finalidade de selecionar uma 
pay i na da tela que servira de pagina au va c cscolher outra pagina que 
sera a de exibicao. S6 6 \ alula nas Screen 4, 5, 6, e 7. 

A pagina ativa e aquela em que s3o ativos os "statements" 
de Input/Output, sendo que a de exibicao c a que e cxposta na tela. 
O niimero total de paginas varia de acordo com os seguintcs modos 
graficos (com VRAM de 128K): 

SCREEN 4 - a 3 

SCREEN 5 - a 3 

SCREEN 6 - a 1 

SCREEN 7 - a 1 
Sintaxe: SET PAGE X, Y (onde os valorcs de X e Y podem variar de 
acordo com a SCREEN escolhida). 

SET PASSWORD - Cria uma senha para que somentc uma pessoa 
possa usar o micro. Muito util quando n3o sc quer que outras pessoas 
1 1 sen i o micro na sua ausencia. 

Sintaxe: SET PASSWORD X$ (onde a String XS c uma senha 
qualqucr de no maximo 255 caracteres). 

Com esta instrucao, o micro, ao ser ligado, pcdir3 a senha 
que devera ser digitada tal qual foi programada, inclusive com o 
auxilio de maiiisculas, se for o caso. Sua digitacSo n3o sera visivcl. 
Uma String nula, "", anula esta opc3o. 

Somente uma das instrucoes SET PASSWORD, SET 
TITLE, ou SET PROMPT pode ser usada de cada vez, ja que elas 
se servem da mesma area dc memoria do relogio. 

SET PROMPT - Esta instrucao muda o sinal do PROMPT, ou "Ok" 

do micro para a mensagem que voce quiser, com no maximo 6 

caracteres, como "READY", por exemplo. 

Sintaxe: SET PROMPT X$ (onde XS pode ser uma String de ate 6 

caracteres). 

SET SCREEN - Armazena na mem6ria do relogio varies 
parametros relativos a tela do micro, que serao executados toda vez 
que este for ligado. Sao eles: 

SCREEN de texto ou 1 

Niimero de colunas: de 1 a 80 

Cor de fundo, cor da borda e cor das letras 

Som das teclas: sim ou n3o 

Modo dc impress3o MSX ou n3o MSX 

Velocidade de gravac3o em K7: 1200 ou 2400 

Sintaxe: SET SCREEN seguido de RETURN. Coloque a tela do 

modo que descjar e armazene-a, digitando SET SCREEN, nova- 

mente, para armazena-la. 
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SET TIME - Ajusla as horas do relogio. (vcjanoiada instrucao SET 

DATE). 

Sinlaxc: SET TIME "HH:MM:SS" (onde HH & a hora, MM o 

minulo e SS corrcspondc ao segundo) 

SET TITLE - Coloca uma palavra dc ate 6 carac teres junto a tela de 
abcrtura do micro, quando cstc 6 ligado. 

Sintaxc: SET TITLE X$,Y (onde XS podc c uma String dc atd 6 
caracteres c Y pode scr urn valor inteiro de 1 a 4 cquivalendo a uma 
combinacao dc cores para a abcrtura inicial do micro. 

SET VIDEO - Podc scr utilizada quando o micro esta conectado a 
pcrifcricos, como o digitalizador dc imagens, o que a exclui destas 
explicacoes, pois c muilocomplexac vcm hem dctalhada no manual 
dc urn digitalizador. 

Dcpois desles SETs todos, vamos, agora, vcr os CALLS, 
que o MSX 2 possui, sendo que as 7 instrucocs a scguir so podem scr 
usadas quando uma, ou mais, interlaces RS 232 C se encontram 
conectadas ao scu micro. 

CALL COM - Acessa uma subrotina que tern dc scr executada 
quando se reccbem caracteres no canal de comunicacao RS 232 C. 
CALLCOMBREAK - Envia caracteres dc ruptura (Break 
charactcrcs) ao canal de comunicacao RS 232. 
CALL COMD1R - Desliga o sinal "DIR" do canal dc comunicacao 
RS 232C. 

CALL COMINI - Inicializa o canal dc comunicacoes RS 232C. 
CALL COMON/OFF/STOP - Ativa a vcrificacao dos caracteres 
que foram rcccbidos no canal dc comunicacoes RS 232C. 



CALL COMSTAT - Representa o estado do canal dc comunicacoes 

RS 232C por uma variavel. 

CALL CONTERM - Rclira o modo emulador do terminal do canal 

dc comunicacoes RS 232 C. 

CALL MEMINI - Esta instruc2o prcpara uma arcade memoria para 

simular urn DISCO DE MEMORIA. Muito intcrcssante para sc 

trabalhar com mais dc um programa dc uma s6 vez. 

Para alocar 32000 bytes dc RAM DISK basta digitar 
CALL MEMINI seguido de RETURN. Para dcsativa-lo, basta 
acrescentar (0) a instrucao. Esta instrucao c complcmcntada pc]os 
scguinles comandos dc accsso: 

CALL MFILES 

CALL MKILL C'PROGRAMA.EXT') 

CALL MNAME ("FILENAME.EXT" AS "NAMEFILE.EXT") 

Podc-sc usar as scguintcs "declaracocs" para ler, ou 
escrever, na RAM DISK: 

SAVE, LOAD, RUN, MERGE, OPEN, CLOSE, PRINTS, PRINT 
# USING, INPUTS, LINE INPUTS, INPUTS#, EOF, LOC, LOF, 
usando-os da mesma forma que num drive comum, acrescenlando 
o dispositivo "MEM:" 

Para enccrrar esta "demonslracao" do MSX 2 BASIC, 
listo, a scguir, alguns comandos c instrucocs do MSX 2 BASIC que 
n3o conslam no BASIC do MSX 1 . 

Muitas outras instrucocs, pordm, do MSX 1 que estao 
presentcs no MSX 2, possucm sintaxes e usos diferentes ou ampli- 
ados, tais como: WIDTH c PLAY. 

COLOR=, COLOR=NEW, COLOR=RESTORE, COLOR 
SPRITE, COLOR SPRITE S, COPY, COPY SCREEN. 
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A VENDA: 

• MAPP1N 

• BRUNO BLOIS 

• BRENNO ROSSI 

• FILCRIL 



• NEMESIS 

• PRO-ELETRONIC A 

• CASA DO MSX 

• MEC 

• ECTRON 

• ELDORADO 

• LIMA 

• PAULISOFT 

• PRINCESWARE 

• OUIMENAL 

• ELETRODISCO 

• CINOTICA 

• SOFTNEW 

• CANADA COLOR. 

Produ^ao: 




Av. Paulista, 2001 
19? andar - conj. 1923 
Tel.: (011) 285-3875 
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DADOS INTRODUTORIOS 

Bern vindoabordodaCOBRA MK Ill.amelhornavcde 
com bate dc iransportc da Fcdcracao Galaiica dos Planclas. No ini'cio 
da sua aventura, voce sc enconlra na estacao orbiial do plancla Lave. 

A estacao orbiial e um territorio ncutro, ondc s3o fcitos 
todo c qualqucr comcrcio com os planclas, pois as naves dc irans- 
portc somenlc opcram no cspaco, sendo impossi'vcl sua 
pcrmancncia na aunosfcra. 

As estacoes orbilais lem um diamelro dc, aproximada- 
mcntc, 1 km, podcm abrigar ate 2000 naves c manlcr, sem problc- 
mas, o dcscnvolvimcnlo dc colonias humanas. Esias eslacoes tern o 
formato dc um dodecacdro, aprcsentam sempre sua cntrada vollada 
para o plancla que csla orbiiando e foram desenhadas pela GASEC 
(Galalic Aslronaulic and Space Exploration Center) Laboratorios 
do planeta Vetitice. A primeira estacao orbital foimontada em orbita 
do planeta Lave no ano de 2752. 

Todas as estacoes possucm esquemas defensivos (campos 
de forca, ECM system, etc) e uma froia de naves Viper, que sao 
naves da pol icia espacial . Portanto, niSo lente atacar as estacoes, pois 
voce se tornaria um fugitive 

E muito importante que voce .saiba como cntrar nas 
estacOes espaciais, o que nao e um procedimcnlo lao facil quanto 



parece. Enquanto voce for um piloto novalo, podcra pralicar a 
abordagem na estacao dc Lave. 

Futuramente, voce podcra comprar um computaddr dc 
bordo, que o ajudara na cntrada das estacf es, mas, por enquanto, tera 
que fazc-lo com muito cuidado. 

Primeiro, voce devera alinhar-sc com o tiincl dc cnlrada da 
cslacao. Note que esle tiincl sempre csta voltado para o plancla. 
Assim, posicione a mira dc seu laser bem no centra do planeta e dc 
mcia volia. Faca a aproximacao bem devagar c somente acclcrc 
quando estiver cm frente da entrada do tiincl. Sc voce batcr, seus 
cscudos de energia se esvaziarao c sua nave podcra explodir. 




AS NAVES ESPACIAIS 



COBRA MK III 

Esta e a sua nave de combatc c transporte. E uma das 
mclhorcs naves ja construi'das, pois rcune caracterfsticas como 
velocidadc, manobralidade c poder de fogo que sc sobrcpOem a 
maioria das outras. 
Carga: 28 ton 

Dimensoes: 65/30/130 L/A/C 
Armamentos:Lascrs Systems 
Mfsseis mortais 

Manobralidade: Curve Factor 8 
Velocidade: 0,30 LH (light mach) 
Motores: Kruger Lightfast motors 
Irrikan TruSpace 
Resistencia de impacto: T ji 18 
Capacidade de HyperSpace: sim 




ADDER 

Sao naves capazes de cntrar em difcrcntes tipos dc at- 
mosfera e superficies dc planclas. 
Carga: 2 ton 
Dimensoes: 45/3/30 L/A/C 
Armamentos: Ingram 1928 AZ, 
Beam Lasers, Starseekcr Missils 
Manobralidade: CF4 
Velocidade: 0,24 LM 
Motores: AM 18 bi thrust 
Resistencia de impacto: T K a 28 
Capacidade de HyperSpace: sim 






ASPMKII 

Sao naves rapidas desenvolvidas para transporte pessoal c, 
por isso, sao muito usadas por piralas. 
Carga: 

Dimensoes: 70/20/65 L/A/C 
Armamento: Burst Lasers, 
Siarseekcr Missils 
Manobralidade: CF4 
Velocidade: 0,40 LM (light mach) | 
Motores: Voltaire Uhiplash RZ, 
Pulsedrive 

Resistencia de impacto: T F 16 
Capacidade de Hyperspace: sim 



FER-DE-LANCE 

Desenvolvido pclo Zargon Pcttcrsen Group, esta nave 
acomoda uma luxuosa e confortavel cabine, alem de sistemas de 
manutencao de vida por longos pen'odos. 
Carga: 2 ton 

Dimensoes: 85/20/45. L/A/C 
Armamentos: Laser Systems, 
Hunt Missiles 
Manobralidade: CF 5 
Velocidade: 0,30 LM (light mach) 
Motores: Titronix Intcrsun, 
lonio LT 

Resistencia de impacto: Tji 10 
Capacidade de HyperSpace: sim 



KRATT 

Pequena nave dc combatc para apenas um piloto. Eram 
naves com tins ate o surgimento das ainda desconhecidas naves 
Mamba. 
Carga: 10 ton 
Dimensoes: 80/20/90 L/A/C 
Armamentos: Ergon Laser 
Systems 

Manobralidade: CF 8 
Velocidade: 0,30 LM 'light mach) 
Motores: deLacy SpinionioZX 14 
Resistencia de impacto: 
C- Holding A20 B4 
Capacidade de HyperSpace: nao 



PYTHON 

Nave dcscnvolvida com uma grande capacidade de carga. 
Normalmenie, sao usadas para iransporte a curias distancias, pois 
sao naves dc pouca capacidade de defesa. 
Carga: 100 ton 
Dimensoes: 130/40/80 L/A/C 
Armamentos: Pulse Laser 
Manobralidade: CF3 
Velocidade: 0,20 LM (light mach)| 
Motores: 4 C4ok V Ames Drive 
Resistencia de impacto: 
C-Holding A21 Bl 
Capacidade de HyperSpace: sim 







SIDEWINDER SCOUT SHIP 

Sao naves capazes dc cntrar na atmosfera dos planetas com 
fins de espionagem. S3o naves rapidas c muito usadas por piratas 
como naves espias. 
Dimensoes: 35/15/65 L/A/C 
Armamentos: Pulse Laser 
Seeker missils 
Manobralidade: CF9 
Velocidade: 0,37 LM (light mach) 
Motores: Lady Spin lonio MV 
Resistencia de impacto: 
C-Holding C50 
Capacidade de HyperSpace: n3o 

THARGOID INVASION 

Os Thargoids s3o seu principal inimigo. S3o uma raca 
aliamenic dcsenvolvida que, scm conhcccr o medo, tcntam, a 
qualquer custo, tornar-se a raca dominante nas oito galaxias conhe- 
cidas. 

Dimensoes: 180/40/180 L/A/C 
Armamentos: Sistemas dc defesa, 
Mfsseis e Lasers de ataquenao 
totalmente conhecidos 
Manobralidade: CF 6 
Velocidade: 0,20 LM (light maeh)|j 
Motores: Invenc3o Thargoid 
Resistencia de impacto: Inccrla 
Capacidade de HyperSpace: sim | 

VIPER 

S3o as naves da poh'cia usadas para a defesa das cstacoes 
orbitais. 

Dimensoes: 55/80/50 L/A/C 
Armamentos: Mega Blast Pulse 
Laser, Seeker Missils 
Manobralidade: CF 7.4 
Velocidade: 0,32 LM (light mach) | 
Resistencia de impacto: variavel 
Capacidade de HyperSpace: n3o 

ARMAMENTO DE ATAQUE 
PULSE LASERS 

Inicialmente, voce ira dispor de um Pulse Forward Laser, 
mas podera\ na medida em que for conscguindo mais crcditos, 
comprar outros lasers mais podcrosos. 
BEAM LASER 

Laser com o dobro de poder dc fogo do anterior. E encontrado 
em planetas dc nfvel tecnico 4 ou mais c tern' a capacidade dc 
penetrarem ate 410 mm dc metal. 
MILITARY LASER 

O mais eficaz de todos e lambdm o equipamento mais caro. 
E obtido em planetas de nivel tecnico 10, ou mais, c podem scr 
usados inclusive para destruir mfsseis inimigos. 
MISSEIS 

Podem ser encontrados com facilidadc e s3o 
indispensaveis na maioriados combates, pois s3o telcguiados. Uma 
vez travado o seu alvo, ele iri perscgui-lo ate a sua destruicao. Muito 
dificilmente s3o abatidos, a n3o scr que o agressor possua um 
sislema de defesa ECM. 
BOMBAS DE ENERGIA 

Enconiram-se a venda cm planetas de nfvel tecnico 7 ou 
mais, e podem scr usados apenas uma vez. Destrocm tudo num raio 
dc 9000 Km, com excessao de nave, c claro. 
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EQUIPAMENTO NAO COMBATIVO 

COMBUSTIVEL 

S2o compostos a base de Quirium c podem scr comprados 
cm qualqucr planeia, dando-lhc uma autonomia dc 7 anos- luz. 
FUEL SCOOPS 

Sao cncontrados cm planetas dc nfvel tecnico 5, ou mais. E 
uma unidadc propulsora que utiliza forca eletro-magnctica e sc guia 
por ventos solarcs. E essencial para se escapar dc rui'nas espaciais 
(buracos ncgros). Com o Fuel Scoops insialado, voce tambem po- 
der£ pegar objetos que estivcrem pcrdidos no espaco, como frag- 
mcnlos de asteroides que podem corner valiosos minerals, ou cargas 
de naves que foram destrufdas. 
LARGE CARGO BAY 

Compartimcnto de carga que aumenia a capacidade da 
nave para 35 loneladas. 
DOCKING COMPUTER 

E urn dispositivo indispensavel que realiza o irabalho de 
airacamenio da nave nas esta$5es orbiiais dc forma automatica. 
Esperc que surja no painel de conlrolcs a Iclra S Indicando que voce 
esta no alcance da estacao e pressionc a lecla C. So c cnconirado em 
planetas de nfvcl tecnico 9 ou mais. 
1NTERGALACTIC HYPERDRIVE 

E enconlrado cm planetas de nfvel tecnico 10 ou mais. 
Possibilita a viagem a outras galaxias, atraves do hyper cspaco. 



TECLAS DE CONTROLE EM VOO 



Fl ou 1 - visao frontal 

F2 ou 2 - visao trascira 

F3 ou 3 - visao lateral direita 

F4 ou 4 - visao lateral esquerda 

F5 - Vers3o do jogo 

ESC - Lanca capsula dc escape 

E - Ativa ECM (Contra Medidas Elctronicas) 

C - Ativa o computador de bordo 

A ou SHIFT - dispara o laser 

T- arma mi'ssil 

U - desarma mi'ssil 

H - ativa Hypcrdrive (dispositivo do Hyperspace) 

G - ativa Galactic Hyperdrivc (para transportc a outra galaxia) 

Q - dispara a bomba de encrgia 

I - identifica objeto que estiver na mira do laser 

J - ativa o salto de aceleracao espacial "Space Jump" 

Espaco - aumenta a velocidadc da nave 

? (Hotbit) ou ; (Expert) - diminui a aceleracao da nave 

STOP - Congela temporariamcnie o jogo 

Cursores Horizontals - Giram a nave no piano horizontal 

Cursores verticals - Giram a nave no piano vertical 



O COMERCIO INTERGALATICO 

Cada planeia da galaxia possui scu grau dc desen- 
volvimcnto c suas necessidades c disponibilidades de mcrcadorias. 
Procure observar cada plancta por onde passar e sabcra qual material 
comprar ou vender. 

Por exemplo: planctas de ni'vel i£cnico 1 s3o, na maioria, 
agricolas e possuem quantidade razoavel, e a bom prcco, materias- 
primas, minerals e alimenios. Ja os planetas dc nivel tecnico alto 
possuem materials de alta lecnologia e necessitam de matcrias 
primas. A organizacao poli'tica dos planetas tambcSm 6 importantc. 
Em planctas de anarquia encontramos mais piralas que nos mais 
desenvolvidos. Voce devera travar batalhas contra os piratas que 
tentarao roubar suas mcrcadorias. 

Voce podera comprar e vender qualquer mercadoria, com 
excessao dc cscravos (slaves), narc6licos (narcotios) c armas (fire- 
arms). Caso voce ache que a alividade criminosa e mais lucrativa, 
sua condicao pcrantc a Federacao ira mudar para OFFENDER e 
depois para FUGITIVE, que Ihe causara problcmas com a polfcia e 
com os ca<;adorcs de recompensa. 



CONTROLE DENTRO DA ESTACAO ORBITAL 



1 - Sai da cstacao espacial. 

2 - Menu dc compra de mercadorias do plancta onde a nave se 
encontra ou para onde ela vai. 

3 - Menu de venda das mercadorias transportadas. 

4 - Menu dc compra de armas c equipamentos. 

5 - Mapa cstclar. 

6 - Mapa estelar ampliado (zoom). 

7 - Informacocs sobre o plancta selccionado. 

8 - Tabela dc precos dos produtos do plancta onde a nave se 
encontra. 

9 - Dados sobre a sua nave e a sua condicao para com a Fedc- 
rac3o. 

- Mcrcadorias sendo transportadas pcla nave. 
Obs: A tccla de acentuacao conduz ao menH de leitura ou gra- 
vacao, sal vando o jogo para que se possa continuar mais tarde. 
Esta c a unica coisa que pode scr gravada no disco do ELITE. 

36 CPU 



3* 






tf~ 



-f 



T^r 



^M 



'•"(— -HI. 
'"■' "■ 'OC 

1 

2 

3 

4 



9 - Esiacao orbital proxima 

A - Radar dc localizacao do planeta 

B - Vclocidadc da nave 

C - Rotacao horizontal 

D - Rotacao vertical 

6 - Altitude para com o planeta E - Unidade de rcserva dc cnergia 

7 - Mi'sseis F- Radar dc localizacao 

8 - ECM ativado 



1 - Energia do Fuel Soops 

2 - Energia dos cscudos 

3 - Combusti'vel 

4 - Tempcratura da cabinc 

5 - Tempcratura do Lazcr 



OS PLANETAS E O COMERCIO INTERGALATICO 

Existem urn total de 2040 planctas oficialmcnte rcgistra- 
dos na FEDERACAO DAS GALAXIAS, dos quais apenas 45 
podem suportar vida humana. Muitos destes planctas dependem do 
comercio inler-galatico para sua sobrevivencia. A Fcdcracao das 
Galaxias classifica os planetas como: 



CORPORATE STATES 
DEMOCRACIES 
CONFEDERACOES 
COMMUNIST STATES 
DICTATORSHIPS 
MULTI-GOVERNMENTS 
FEUDAL WORLDS 
ANARCHIES 



ESTADOS DA CORPORACAO 
DEMOCRACIAS 
CONFEDERACOES 
ESTADOS COMUNISTAS 
DITADURAS 
MULT1-GOVERNOS 
SISTEMAS FEUDAIS 
ANARQUIAS 



Estes esiao classilicados dc acordo com o scu nfvel dc 
desenvolvimento, sendo, portanto, os mundos feudais c anarquicos 
os menos desenvolvidos. No caso dos regimes anarquislas, lemos 
urn planeta fora-da-lei, onde proliferam o comercio dc drogas e 
escravos. 



As Corpora95cs constituent os planetas mais desen- 
volvidos, como por cxcmplo, o planeta Zaatxc, uma rica sociedade 
industrial (ni'vcl tccnico 12) que produz artefatos dc luxo, dcscn- 
volve e aperfcicoa sistcmas dc maquinarias c computadores. Os 
prccos ncstes planetas semprc variam dc acordo com a competicao 
natural no comcrcio cntre os planetas mas, na sua maioria, quando 
planeta c dcscnvolvido, possui maquinas c computadores com 
mclhores prccos. 

Scu objetivo sera, portanto, o dc enriquecer e tomar-se urn 
piloto ELITE. No infcio, voce c classificado como HARMLESS, 
passando depois para MOSTLY HARMLESS, sc voce se mostrar 
urn bom piloto de combatc passara a POOR, depois AVERAGE, 
ABOVE AVERAGE, COMPETENT. Entao, voce se tornara urn 
DANGEROUS, DEADLY e, finalmcntc, ELITE. 

Suas vilorias, hem como seusproccdimentos na sua vida de 
piloto intcr-galatico, sao constantcmcnie monitoradaspor naves da 
Fcdcracao e informac5es do seu compulador dc bordo sao transmi- 
tidas para o QG da Fcdcracao, possibilitando que suas promocftcs 
ocorram. 



Existem muitos pilolos com classc ate Competent, poucos 
Dangerous e rarissimos Elite. Havera uma hora que lhc serao 
confiadas missocs especiais e sccretas, que voce devcra cumprir 
para continuar sua carreira. Eslas missocs s3o perigosas e , gcral- 
mentc, cstao ligadas aos Targoidcs. Voce podcra vir a reccber da 
Fcdcracao, se elcs acharem necessario, annas que n3o podem ser 
compradas nornialmcnte, como o ECM JAMMER c outras mais 
poderosas. 



Paulo Marques Figucira programa cm Basic, Cobol, Dbasc c 
Assembly Z80, cm m icros da linha MS X , c o autor do programa 
EDTRONIC e descnvolvcu este manual para a Paulisoft, para 
aqual descnvolve, tambcm, varios oulros projetos. 




LEVANDO 
VANTAGEM NA MTA 



ESTOU ENVIANDO UM DISQUETE 
PARA A GRAVAQAO DO PROGRAMA 
CORRESPONDENTE AO ARTIGO "LEVANDO 
VANTAGEM NA MTA", E A QUANTIA DE 
CZ$1.500 PARA DESPESAS POSTAIS. 



NOME: 

ENDERECO : 

BAIRRO : 

C1DADE : 

DADOS DO EQUIPAMENTO : 



.CEP: 

.ESTADO: 



PiSEJ® EF1TUM3 A 



PARATAL, ESTOU ENVIANDO CHEQUE NOMINAL AAGUIA 
INFORMATICA, OU VALE POSTAL (PAGAVEL NA AGENCIA 
COPACABANA), NO VALOR DE Cz$ 7.000,00 (SETE MIL 
CRUZADOS). 



FAQA A SUA ASSINATURA E CONCORRA AO 

SORTEIO DE PROGRAMAS DA PAULI SOFT. 

{ EDTRONIC - SPRITE MAKER - MSX TURBO - 

FAST COPY ) 



NOME: 

ENDERECO: 

BAIRRO : CEP : 

CIDADE: ESTADO:. 

DADOS DO EQUIPAMENTO : 



AGUIA INFORMATICA 
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1-RADAR 

Apos o piloio dccolar do porta-aviocs c cstiver sobre o mar, 
o radar indicara a posicao rclaliva do porta-aviocs (sfmbolo de um 
navio)e do aviao inimigo (sfmbolo dcumtriangulo). A linhavcrtic:"! 
no alto do visor do radar represcnla a dircc3o do v6o do scu aviao, 
o qual se encontra no centra do circulo. Para dirigir-se proximo do 
alvodescjado.o JUMP JET sera manobradoatcqueoalvoescolhido 
cstcja sobre a linha horizontal do radar. 

A distancia cntre o alvo e o centra do circulo (posicao do 
JUMP JET) e a mcsma entre o piloio c o aviao inimigo, ou porta- 
aviSes. A distancia aU5 a borda externa da tela do radar reprcscnta, 
aproximadamente, 28 milhas. 

2-RADAR DE DISTANCIA 

Caso a tecla R scja pressionada, durante o voo, um CURSOR 
aparcccra na tela do radar c podera scrcontroladopelo joystick. Para 
obterum posicionamentoexatodoalvo, coloqueo CURSOR sobre 
o sfmbolo do poria-avioes ou sobre o sfmbolo do aviao inimigo, 
pressionando, apos, o botao de tiro para que aparcca na janela 2 a 
distancia exaia cntre voce e o alvo sclccionado. 

O alvo escolhido ficara piscando na tela do radar ate que seja 
liberado pclo piloto, atravcs dc um novo toque na tecla R. Quando 
o joystick estivcr sendo usado para controlar o CURSOR do radar, 
o JUMP JET continuara voando na direcao em que se cnconirava 
antes de ser apertada a tecla R. Portanto, selecione o alvo rapida- 
mente. 

A janela 2 do radar pode mostrar uma distancia acima de 28 
m i lhas, caso o alvo esteja posicionado sobre a borda da tela do radar. 
Ncste caso, o rcsullado aprcsenta o ultimo reconhecimento deste 
alvo antes dele sair da area de alcance da varredura do radar. 

Se uma leitura e efctivada sobre o porta-aviSes, antes de 
pcrscguir o inimigo, esta distancia pcrmaneccra indicada na janela 

2 do radar, ate que o porta-aviocs saia do alcance do radar. Tal 
mcdida e fundamental para locaJizacao do aviao. 

3 e 4 - ALTITUDE 

O ponteiro repersenta 1 0, 1 00, ou 1000 pes de altura. A janela 

4 do altfmctro mostra a altura exata em pes. 



5-COMBUSTIVEL 

A carga inicial dc combustfvel 6 de 5 mil libras, o que n3o 
afclara sua velocidade nem scu dcsempenhode modo significativo. 

6-TEMPO DE VOO 

E mostrando o tempo de duracao do voo. Se voce e um piloto 
experiente, usara esta indicac3o para auxilia-lo nos calculos de 
consumo dc combustfvel, bem como na cslimativa de navegac3o. 

7-HDG 

O HDG mostra a leitura eletuada pela biissola da proa do 
JUMP JET, cntre e 360 graus. A proa mudara de posicao, caso o 
aviao seja reposicionado. 

8-HORIZONTE ARTIEICIAL 

Elc mostra a posicao relativa, cm icrmos dc inclinacSo para 
cima/baixo e direita/esqucrda do aviao sobre o horizontc, n3o 
indicando a altitude. 

As manobras de inclinacoes do aviao s3o efctuadas pelo uso 
do joystick, quando em voo normal. 

9-POTENCIA DO MOTOR 

A potcncia do motor e selecionada pclas tcclas '+', '=' e 
'-' representadas por um tcrmomctro cuja escala encontra-sc di- 
vidida em 9 partes. 

Quando a descarga dos jatos esta apontada num dctcrminado 
angulo, o velor vertical do empuxo proporciona uma elevacao e o 
vetor horizontal proporciona um movimento para f rente . 

Para acelcrar e sair da posic3o de pairar com o avi3o, o 
empuxo deve ser colocado num angulo de 45 graus. Em baixa 
velocidade, o controlc da altitude por meio dos ALLERONS e do 
PROFUNDOR e relativamente incficaz. 

As valvulas de controle transferem uma quantidade de 
empuxo para umas pequcnas turbinas, denominadas PUFERS, que 
estao local izadas no nariz, na cauda c nas pontas dc asas do avi3o. 

Os PUFERS sao controlados, quando cm voo normal, por 
meio do joystick. Levantando o nariz do aviao, voce diminuira a 
velocidade e, consequentemente, fara com que voe para tras. Dc 
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outra forma, quando o nariz esiivcr na posicao dc mcrgulho, a 
vclocidadc aumentara. 

O empuxo podera scr posicionado para tras somente quando 
o JUMP JET liver alcancado uma velocidadc de 180 nos. O JUMP 
JET , agora, ira comportar-se tal como urn aeroplano normal. 

Assim que o seu aviao esliver voando numa velocidade 
grandc, o empuxo podera scr desviado para frenic, a fim de obter- 
se uma rapida dcsaceleracao. Durante este processo, as descargas 
dos jatos ncccssiiam, primeiramenie, cslar posicionadas vcrii- 
calmentc, ou num angulo de 45 graus, antes da velocidade do ar cair 
abaixo de 1 80 nos. Porcste metodo, voce mantcni a elcvacSo e eviia- 
ra a falta de suslcntacao (stall). 

CUIDADOS EM VOO 

O painel dc instrumentos devera sercxaminado durante todo 
o voo c intcrprctado corretamentc o que mostram os instrumentos do 
painel. 

A tela inicial mostra uma visao aerea do JUMP JET, posi- 
cionado no porta-avioes. 

Assim que clc subir e ganhar altura, sua sombra ira diminu- 
indo, a fim de mostrar a distancia do aviao em relacSo a pista dc 
pouso. 

Quando o JUMP JET esiivcr com uma altitude de 50 pes, a 
vista mudara para uma tela dividida. A parte da esquerda mostra 
uma vista lateral e a direita mostra uma visla da parte de tras do 
porta-avioes. Se o JUMP JET cstiver posicionado exalamenie sobre 
a pista e a altura diminuir para menos do que 30 pes, a cena reioma 
para a inicial, ou scja, a vista aerea do porta-aviSes. 

Contudo, se o JUMP JET estivcr voando mais alto do que 
200 pes, ou caso va para fora do alcance da tela dividida, cntaoacena 
mudara, sendo mosirado o interior da cabinc de voo. 

Aproximadamente 75% da potencia e requerida para manier 
sua altitude em v6o dc cruzeiro. Para elevar a altitude ou aumentar 
a acelcracSo da acronave, a potencia tolal faz-sc necessaria. 

10-LUZDE ALARME 

A luz de alarme acendc-sc, acompanhada de um sinal sonoro, 
caso uma das seguintes condicoes se apresentem: 
a - o nivel de combusu'vcl caia abaixo de 30 libras; 
b - a altitude excedcr a mais de 5000 pes; 
c - o trem de pouso n3o se encontra na posicao abaixada, quando o 

aeroplano cnconira-se pousando; 
d - os FLAPS nSo estao abaixados durante as decolagens, ou pouso; 
e - voce sc aproximou do navio com os misseis armados; 
f - sua velocidade 6 menor que 180 nos e voce posicionou sua 
descarga para tras (tccla 1 pressionada); 

g - o irem de pouso ou os FLAPS ou ambos pcrmanecam abaixados 
apos a velocidadc alcancar valor acima dc 300 n6s. 

Il-ALARMES 

A cada falha ocorrida soara um alarme c voce nao podera 
excedcr ao numero de sinais proposlos para cada nivel de voo, pois, 
assim, voce nao conseguira obier uma promocSo de posto. 




12 e 13-VELOCIDADE DO AR 

O ponteiro marca a velocidade do ar, na escala dc 1 ou 1 00 
pes. A velocidade do ar exata c apresentada na janela 13. 



A velocidade ncgativa, que indica voo para tras, somente 
podcra ser verificada na janela 13. 

14- MISSEIS 

A quamidadede misseis disponiveiscmosiradana janela 14. 

A mina e os misseis serao armados pressionando-se tecla 'M'. 
Em cada voo tcrcmos 4 misseis disponfveis. 

1S-V T A 

A janela 15 mostra o angulo de inclinacao do empuxo 
vertical do aviao, cuja posicao sera selecionada pelas teclas: 

1 -posicao para tras 

2 -posicao dc 45 graus 

3 -posicao vertical 

4 -posicao para frente 

16- TREM DE POUSO 

A posicao do trem dc pouso podera ser: abaixado (luz 
vcrdc) ou suspenso (luz vemelha), sendo que o seu controle c 
cfctuado pela tecla ' U ' . O irem de pouso devera estar suspenso assim 
que o aviao excedcr a velocidade de 300 nos. 

O irem de pouso somenie podera ser abaixado quando a 
velocidade do aviao for menor do que 300 n6s. 

17- POSICAO DOS FLAPS 

Para posicionar os FLAPS para cima, ou para baixo, basta 
pressionar a tecla 'F'. Os FLAGS devem estar abaixados antes de 
ligar o empuxo vertical, dando, desla forma, condicoes de iniciar o 
planeio. Os FLAPS devenio ser levanlados assim que a velocidade 
execder 300 nos e abaixados l3o logo ela caia abaixo de 180 nos. 

INSTRUCOES DE VOO 
DECOLAGEM 

Na decolagem e necessario abaixar os FLAPS (tecla 'F'), 
usar o empuxo vertical (lecla 3) e utilizar loda a potencia do motor 
(tecla '+' ou '='). 



CENA 1 - PAIRANDO 

Uma vez no ar, rcduza a potencia para 3/4 do max imo, para 
manier a altitude. Os movimentos para a frente ou para Iras serao 
comroladospclo joystick. Inclinandoo JumpJet, voce produzira um 
movimenlo lateral. Manobrando-o, voce podcra ter uma perda de 
altitude, devendo aumentar a potencia dos jatos. 



CENA 2- PAIRANDO SOBRE O PORTA-AVlOES 

Quando a altitude alcancar mais de 50 pes, a tela sera 
dividida em duas partes, mas os controles do aviao permancccrao os 
mesmos. Caso o aviao n3o eslcja corretamente posicionado sobre a 
pista, antes de compleiar 20 pes de altura, o alarme soara. Se o 
posicionamcntoestivercorrcto, a cena mostrara a vista aerea semprc 
que a altitude esliver proxima de 30 pes. Caso voce alcance 30 pes 
e a cena n3o se altere, n3o tcntc descer o aviao. Suba um pouco e 
posicionc-o corretamente sobre a pista. 

POUSANDO 

O pouso sobre o porta-avioes 6 efetuado manbrando o 
aviao sobre o ceniro da pisla e rcduzindo a potencia do motor, o que 
causara uma diminuicao de altitude. 

Nos nivcis mais complexos, os ventos e o balanco das 
ondas do mar farao com que o pouso scja cfctuado com uma ccrta 
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velocidade, obtendo-se, assim, um cquilfbrio igual a ZERO em 
rclacao aos movimentos do navio. 

ACELERACAO 

Quando o JUMP JET csliver acima de 200 pes ou ma- 
nobrando para fora da ccna dupla, voce ter3 a vis3o do mar e do ecu 
e o radar mostrara a posicao relaliva do porta-avides inimigo. 
Sclccionando um empuxo de 45 graus, o aviao sera acelcrado para 
uma velocidade normal de v6o. Lembre-se de n3o posicionar o 
empuxo dos jalos para trls antes da velocidade alcancar mais de 1 80 
nos, evitando o soar de alarmes. 

VOANDO SOBRF. O MAR 

Uma velocidade de, aproximadamente, 400 nos 6 
necessaria para obier um suave c economico voo de cruzeiro. 
Prolongadas utilizacoes de alia potencia do motor aumeniarao con- 
sideravelmente o consumo de combustfvel. Se voce subir proximo 
de 5000 p6s seu aviao ficara exposto ao radar inimigo c os mfsscis 
o alacarao (alarmes ser3o debiiados). 

ATAQUE INIMIGO 

Selecione, presionando a lecla 'M', a alca de mira e a 
auvacao dos seus mfsseis. Manobre o JUMP JET, colocando-o 
sobre a linha vertical do radar. 

Quando a distancia entrc o seu aviao e a do inimigo for de 
apenas 5 milhas, a cena sera altcrada. O si'mbolo do inimigo ira 
desaparecerda tela do radar c aparccenTa sua f rente. Ncste instante, 
voce n3o tera qualquer opcao de fuga, tendo que abrir fogo, ou sera 
deslrufdo. Uma vez acionados os mfsseis, manobre o seu aviao a fim 
de colocaro inimigo dentro da sua mira. Naodispareomissil, an3o 
scr que grandc parte do aviao inimigo esteja enquadrado na sua alca 
de mira. Voce precisa disparar exalamente antes de atingir 2 milhas 
de distancia do inimigo, senao voce sera abatido. 

A distancia cxata de sua posicao em rclacao a do inimigo c 
indicada atraves do radar de distancia (jancla 2). 

Quando um aviao inimigo for destruido, oulro aparcccra na 
tela do radar. Voce tera opcao de continuar o combate ou de retornar 
ao porta-aviocs. 

NAVEGACAO 

Olhe a reserva de seu combustivcl c utilize o radar para medir 
sua distancia ate o porta-avioes. 

O radar pode, de fato, aprcseniar a ultima posicao declarada, 
caso o porta-aviocs tenha se afastado da area de alcance do radar. 

Voce podera necessitar relocar o poria-avioes, airavds do 
processo "SQUARE SEARCH". Isloscrioblidoatravdsdeum voo 



efctivado numa direcao, por um tempo, e, em seguida, mudando a 
direcao at6 que voce obtenha o ncccssario decrescimo de distancia 
entre o JUMP JET e o seu navio. Por cxemplo: suponhamos que a 
posicao do navio e a de 4 horas e ele esti fora do alcance do radar. 

Voando na direcao das 6 horas, voce eslard rcduzindo sua 
distancia em re!ac3o ao navio. Isto sera confirmado pela Icitura dos 
niimcros apresentados na janela 2 do radar de distancia. 

A rclacao de decrescimo de separac3o sera acelerada atravds 
do maior niimcro de incursoes efetuadas na direcao das 4 horas, no 
exemplo. 

Um piloto expcrientc vera rapidamentc a correlac3o, atraves 
do exame do decrescimo observado, da velocidade do ar e do tempo 
consumido na opcrac3o. 

RETORNANDO PARA POUSAR 

T3o logo o porta-aviocs esteja no alcance do radar, voce 
podera se aproximar, ate que o navio apareca no horizonte, numa 
distancia de 5 milhas. Ncste momento, o radar torna-se ineficiente 
e a aproximacao sera - conlrolada visualmentc. 

Voce precisa, no espaco de 2 milhas, estar numa altitude 
entrc 50 e 200 p6s, voando numa velocidade de menos do que 20 nos 
para oblcr uma visao da ccna do pouso e, em seguida, estar de novo 
exalamente sobre a pista de pouso abaixo de 30 pes. Antes disso, o 
JUMP JET sera posicionado na ccna final do pouso. 

NIVEIS DE DIFICULDADES 

Existcm 5 nfveis de dificuldadcs. Cada nivel sclccionado no 
inicio do jogo, fomccera seu POSTO, que sera tambdm obtido a cada 
missao vitoriosa. Seus progressos atra vds dos POSTOS dependerao 
do maior niimero de avioes inimigos abatidos, bem como voar sob 
diversas condicoes climaticas. 

NIVEIS-POSTOS-CONDICOESCLIMATICAS 
AVIOES INIMIGOS 

1 -Praticante-calma *** 

2 -Tenente aviador-calma 1 

3 -Lidcr de esquadrao-moderada 2 

4 -Comandante de Ala-turbulenta 3 

5 -Capitao de Grupo-tcmpestuosa 4 

Voce devera completar com sucesso toda missao para obter 
o POSTO cscolhido. As promotes atraves dos diversos POSTOS 
ir3o depender das suas incursoes c das suas rcacocs de controlc nos 
diversos nfveis de dificuldades. 

Em particular, os efeilos dos ventos sobre o JUMP JET c do 
mar bravio sobre o poria-avioes v3o rcquerer muila habilidade na 
aproximacao do navio para completar um pouso com sucesso. 
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l'»r cartii, o pedido minimo sera de 7 programs S. 

I'se os numeros dos prouramus como referenda. 

(> pre^n das fitas (ou discos) para gravacuo sorao 
cohrados a parte: caheni, no mavimo, 9 programas em 
cada uma. 

Nao deixe de colocar. no envelope, seus dados comple- 
tos. 
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PEDIDOS VIA CORREIO 



I'ague com cheque nominal ou Vale-Postal. 
As despesas de retorno correrao por nossa Conta. 
Nosso catalogo t completo e gratis: e so pedir. 
Pedidos acima de OS 3.000.00 e Soft Wares dao direi- 
to a 2 jogos ou I copiador inteiramente gralis (mencionc 
seus numeros). 
* I'eca tamhem por lelefone ou venha pessoalmente. 
' Nossa calxa Postal 12005 - Cap. 02098/ Sao Paulo/ 








ECTRON ELETRONICA LTDA. 

Rua Dr. Cesar, 13 i- Metro Santana -S.Paulo/SP 

TEL: (Oil) 290-7266 



FOGO! FOGO! 



GUILHERME A.L. DA SILVA 



Numa pacala cidade, um tem'vel incendiano esta 'a solta, 
aprontando a maior confusao. Sao predios em chamas em todos os 
pontos da cidade, pessoas griiando por socorro e criancas chorando. 
E o panico se espalhando pela cidade, que esta lomada pclo caos. 

Esta cidade ja foi chamada dc Drcamville, mas hoje 6 cha- 
mada de Fireville! 

Toda forca polical da regiao foi acionada para deter o 
maldito causador desta catastrofe. 

Os bombeiros estao todos fora, tentando controlar as 
chamas que ardem scm parar, e voce, um destemido e respeitado 
bombeiro, esta* a espera de mais uma chamada de incendio. 

FOGO! FOGO! Avisam os alto-falantes do dcstacamento. 
E o esperado sinal para entrar em acao. 

Salve os prddios em chamas e transforme este caos na 
quieta Dreamville novamente. 

COMO JOGAR 

As selas para cima e para baixo sobem e descem a escada 
do predio. 

As setas para esquerda e direila apontam a mangueira para 
umajanela. 

A barra espacadora liga e desliga o jato d'agua. Dcsligue 
a agua para movimentar-se. 

A jancla que csliver pegando fogo assumird as cores 
amarelo, vermclho claro, vermelho, vermelho escuro e magenta, 
que indicam a intensidade do fogo. 

Conforme a quantidade de incendios apagados, o scu jato 
d'agua ira perdendo a pressao e demorarS mais para acabar com os 
focos de fogo. Sua reserva dc 4gua 6 limitada e cscassa. Portanto, 
economize, pois, ao acabar, ha verSum intervalodealgunssegundos 
ate voltar a funcionar. 

Boa sorte e nao se queimc! 

NIVEL DE DIFICULDADE 

Para aumentar o nivel dc dificuldade, diminua os valores 
de JS, aumente JP na linha 720, diminua DF na linha 310, aumente 
AT nas linhas 3 1 e 850, aumente DJ na linha 3 10, ou coloque valor 
4 na varidvel DH, na linha 310. Tudo isso favorece o fogo e 
desfavorece a agua disponfvel. 



UM POUCO DE TECNICA 

O comando SOUND, na linha 330, habilita o canal A para 
tons e o canal B para rui'dos, e o restante faz os diversos efeitos 
sonoros com o PLAY. 

Ha um POKE &HFCAB.1 no comeco do programa que 
habilita somentc lctras maiusculas para a escrita. 

LISTA DE VARIAVEIS 



PD(X.Y) 


= Matriz dos padrfles dos blocos 


AT(X,Y) 


= Matriz dos atributos dos blocos 


FX(X) 


= Matriz da posicao da janela X 


FY(X) 


= Matriz da posicao cu. janela Y 


FG(X) 


= Matriz das cores do fogo 


F 


= Janela do fogo 


FF 


= Contador do fogo 


DF 


= Dificuldade para FF 


IN 


= Nfvel do incendio 


JN 


= Janela que o bombeiro olha 


JA 


= Quantidade dc incendios apagados 


DJ 


= Quantidade dc incendios a apagar 


PP 


= Temporizador 


TP 


= Tempo 


JT 


= Indicador do jato d'agua 


JS 


= Contador do jato 


JP 


= Contador da parali/acao 


BP 


= Indicador do perfil do bombeiro 


SP 


= Indicador que o bombeiro sobe a escada 


BX 


= Coordenada X do bombeiro 


BY 


= Coordenada Y do bombeiro 


AT 


= Dificultador 


PT 


= Pontos 


PM 


= Rccorde 


PM$ 


= Recordisla 


CR$ 


= Caracter 219 


1H 


= Incremento do tempo 


DH 


= Dificultador do fogo quando JNoF 


AF 


= Contador para apagar o fogo 



MUITIMOD6M 



MSX 



O unico qoe opera em 
75. 300 e 1200 bits/s. 
em B€LL e em CCITT. 
Compotivel com o €X- 
P€RTeo HOT-BIT. 




Com o cortucho modem do TC-ICOM 
T€l€-MflTICR voce pode ocessor o Ciron- 
doo, o Rruondo. o Sireme. comunicor-se 
micro-6-micro, e contactor boncos de do- 
dos no Srosil e no €xterior. 

O multimodern jo incorporo o RS-232 , e 
o softmare de comunicoi;cio e grotuito. 

T€LCOMT€L€MflTICR 

Ruo finite Goriboldi. 1700 - f: (0512)419871 

90430 - Porto filegre OS - Srosil 



42 CPU 



10 REM - — 

28 REH— FOGO! FOGO ' F060' 
3B REM — Mais u§a aventura 
35 REH— ei Fireville. 
40 REH 

59 REH— PARA A LINHA HSX 

68 REH 

78 REH--GUILHERHE A.L.DA SUVA 
SB REH— 6uararapes 22/11/19B8 
98 REH 

188 INICIALIZA BLOCOS 

118 CLEAR1BB8:P0KE*HFCA8,1:C0L0R15,1,4: 

SlREEN2,2,8:DINPD(48,8),AT(4B,8),PS(40) 

:FORI=0TO39:FQR6=BTO7:READPD<I,6):NEXT: 

NEXT:F0RI=8T06:S*=":F0R(J=BT031:READA:S 

$=S«+CHR$(A):NEXT:SPRITE*(I!=S«:NEXT 

128 FOR I =0TO39 : FORG=«T07 : READAT ( 1 , 6 ) : NE 

XT:NEXT:B2=BASE(12):B1=BASE(11):BEEP:G0 

T0148 

138 F0RK=P»8T0(P+N)I8STEP8:F0RI=BT07:VP 

OKEB2+K+I,PD(B,I):VPOICEBl*K+I,AT(B,I):N 

EXT1,K:RETURN 

148 ' DESENHA FA 

158 L!N£(8B,48)-(1C4,184),4,BF:P=736:N= 

31:B=12:GOSUB138:P=672:N=9:B=17:60SU813 

0:P=695:N=18:B=17:6OSUB13B:P=727:N=8:B= 

1 7 : GOSUB1 30 : F0RH=8T0288STEP96:P=268+H:N 

=B:B=6:60SUB13B:P=3B1+H:N=B:B=5:60SUB13 

8 

168 P=3B8+H:N=8:B=7:60SUB138:P=269+H:N= 

B:B=8:60SUB13B:NEXT:F0RH=8TO288STEP96:P 

=275*H:N=i:B=6:GOSUB13B:P=3B8*H:N=B:B=5 

:G0SUB13B:P=387+H:N=8:B=7:G0SUB13B:P=27 

6+H:N=0:B=8:GOSUB130:NEXT 

17B FQRH=BT012»32STEP32:P=24BtH:N=B:B=l 

1:6OSUB130:NEXT:P=124:N=0:B=B:6OSUB130: 

P=125:N=0:B=2:6OSUB130:P=156:N=0:B=1:SO 

SUB13B:P=157:N=8:B=3:60SUB13B:F0RH=8T05 

: IFH>27HENC=9ELSEC=2B 

180 P=1NT(C»RND(-TIHE) )+96*Ht32:B=4:N=0 

:60SU8138:NEXT:P=145:N=1:B=19:G0SUB138 

190 P=345:N=3:B=18:G05UB13a:P=118:N=l:B 

=18:GOSUB130:P=291:N=1:B=19:GOSUB13B:P= 

388:N=B:B=1B:G0SUB138:P=42B:N=B:B=1B:G0 

SUBl38:P=451:N=2:B=lB:GOSUB138:P=482:N= 

4:B=18:60SUB13B:P=515:N=2:B=1B:60SUB13B 

208 FORH=0TO4»32STEF32:P=548+H:B=9:N=8: 

GD5llB13B:NEXT:F=444:N=B:B=lB:G0SUB13B:P 

=475:N=i:B=10:GOSUB130:P=586:N=3:B=18:G 

OSUB!30;P=537:N=5:B=1B:6OSUB130:P=570:N 

=3:B=10:GOSUB130 

210 F0RH=8T03132STEP32:P=683+H:N=8:B=9: 

GOSUB130:NEXT:P=726:N=0:B=13:6OSUB130:P 

=725:N=8:B=14:S0SUB138:P=724:N=B:B=15:6 

OSU8130:P=692:N=8:B=16:GOSUB138:G=B:L=B 

:FORJ=2BT039:FORI=8T07:VPOKEB2+(652*6+L 

)t8+I,PD(J,I) 

220 VP0KEBl+(652+G+L)»B+I,AT(J,I):NEXTl 

:IFJBOBTHENJ=22 

238 IFJ=22THENJB=JB+1 

248 IFJB>4THENJB=B:J=23 



258 IFJCOBTHENJ=35 

268 IFJ=35THENJC=JCtl 

278 IFJC>2THENJC=fl:J=36 

288 6=6+1 :IFG=8THENL=l+32:G=8 

298 NEXT:REH1NICIAUZAVARIAVEIS 

388 CR«=CHRi(219) :REST0RE194B:F0RJ=1T06 

:READFG!J):NEXT:FORI=1T08:READFX(I),FY( 

I):NEXT 

318 AF=B:IN=1:F=B:JS=58:JP=8:JN=7:JT=8: 

BY=136:BX=114:BP=B:PT=8:AT=5:FA=1:DJ=12 

:DF=2B:JA=B:IH=8:DH=8:0PEN*grp:"F0R0UTP 

UTASI1 

320 REM PRINCIPAL 

338 S0UNf>7,238:TP=8:LINE(8,B)-(255,17), 

2,BF:COLOR15:PRESET(15,l):PRINTil,"PONT 

OS : " ; SPC « 9 ) ; "RECORD : " : PRESET ( 1 5 , 10 > : PR i 

NTIl, , LITROS/AGUA: , ;SPC(4);"7EHPP:" 

348 C0L0R15:PRESET(16,li:PR!NT#l, , PQNTQ 

S: , iSPC(9);"REC0RD: , :PRESET(16,18):PRIN 

Ttl,*LITR0S/AeUA:";SPC(4); , TEHP0: , iPRES 

ET(71,i):PRINTIl,PT:PRESET<2B7,l):PRlNT 

m,Pfl:PRESET(lll,10):PRINTIl,JS 

358 PRESET(2Bl,10):PRINTil,TP:PRESET(22 

6,lB):PRINTil,'s" 

368 60SUB428:'TECLAD0 

370 ONSTR1G6OSUB520:'A6UA 

388 GGSUB610:'FO6O 

390 60SUB68B:'dii/pla/tp 

400 STRIG(0)ON 

418 G0T036B 

428 ' TECLADO 

438 IFJT=1THENRETURN 

448 S=ST1CK(B):STRI6(0)ON 

458 IFS=1ANDBY>64THENBY=BY-24:JN=JN-2:S 

P=2 

468 !FS=5ANDBY<136THENBY=BY+24:JN=JN+2: 

SP=2 

478 IFS=3THENBX=134:SP=8:IFBP01THENJN= 

JN+l:BP=i 

480 IFS=7THENBX=114:SP=0: IFBPO0THENJN= 

JN-1:BP=B 

490 JFSP=2ANDBP=BTHENBX=122 

500 IFSP=2AN0BP=1THENBX=118 

510 PU7SPRITE0,(BX I BY),15 1 BP+SP:REIURN 

520 AGUA 

530 IFJPOBTHENRETURN 

54B IFSPOBTHENRETURN 

558 IFJT=1THEN6B8 

560 JT=1:IFBP=8THENA1=8X-16:A2=A1-16 

578 IFBP=1THENA1=BX+16:A2=A1+16 

580 AY=BY:S0UND8,8:S0UND6,2:S0UND9,16:S 

OUND11,50:SOUND12,2B:SOUHD13,13:PUTSPRI 

TE4,(A1,AY),7:PUTSPRITE5,(A2,AY),7:RETU 

RN 

598 SOUND9,B 

600 PUTSPRITE5,(-8,-8),0:PUTSPRITE4,(-8 

,-8),B:JT=B:RETURN 

618 FOGO 

62B IFF=8THENF=INT(8»RND(-TIHE))+1 

638 FF=FF+l:IFJTOlTHENS0UND9,8:S0UNDB, 

255 : SOUND1 , 68 : S0UND8 , 16 : SOUND1 1 , 255 : SOU 



ND12,1:S0UND13,14 

648 ]FJNOFANDFF=4-DHTHENIN=IN+l:FF=B 

658 IFFF=DFTHENIN=IN+1:FF=B 

66B 1FIN=6THENF=B:60SUB89B 

678 PUTSPRITE6,(FX(F),FY(F)),F6(IN):RET 

URN 

688 'BIH/A6UATP/PLACAR/TP6ERAL 

698 IFJT=lANDJS>0THENJS=JS-.5:IFJS=INTf 

JS ) THENC0L0R2 : PRESET ( 1 1 1 , IB ! : PR 1 NT#i , ST 

RINGt(3,CR$):C0L0R15:PRESET(lll,lB):PRI 

NTI1,INT(JS) 

700 !FJS=BANDJP=8THENS0UND9,8;PLAY"vl5o 

7I8b":G0SUB6BB 

710 IFJS=BTHENJP=JP+1 

728 IFJP=38THENG0SUB1B38:JS=5B:JP=B:C0L 

0R2:PRESET(lll,18):PRINTil,STRINS*(3,CR 

*):C0L0R15:PRESET(111,18):PR!NTI1,JS 

73B IFJN=FANDJT=1THENAF=AF+1 

748 IFAF=INT(AT)ANDIN<5THENIN=IN-1:AF=8 

75B IFIN>8THEN788 

76B S0UND9,14:PLAYM5o318c":C0L0R2:PRE 

SET|71,l):PRINTil,STRIN6*(5,CRt):PT=PT+ 

3Bt(2»INT(IN+AT)):COLOR15:PRESET(71,l): 

PR1NTI1,PT:FF=8:IN=1:F=B:JA=JA+1:IFAT<2 

5THENAT=AT+.5 

778 S0L!ND8,8:S0UND6,2:S0UND9,15:S0UND11 

,5B:S0UND12,2B:S0UND13,13 

780 PP=PP+1 : 1FPP=BTHENPP=B:TP=TP+1 :COLO 

R2:PRESET(2B1,18):PRINTI1, :C0L0R15 

:PRESET(281,1B):PRINTI1,IP 

790 IFTP=6B+IHTHENS2B 

808 IFJA=DJTHEN82B 

810 RETURN 

820 FASE/6AHE0VER/REC0RD/DEN0V0 

838 STRI6(8)0F c :IFTP>=6BTHENLINE(B,8)-( 

255,19),2,8F:PRESET(85,5):PRINTI1, , TE 

HPO ACABOU , :6OSUB182B:FORI=1TO2580:NEXT 

848 IFJAODJTHEN890 

858 F=8:JA=fl:DJ=DJ+3:DF=DF-2:FA=FA+l:AT 

=5:JS=5B:IH=IH+18:AF=fl:DH=DH+l:IFDH>4TK 

ENDH=4 

860 IFDF<=10THENDF=1B 

878 G0SUB6B8:PUTSPRITE6,(-8,-8),8:LINE( 

8,B)-(255,19),2,BF:PRESET(1B5 ) 5):PRINH 

1, , FASE , ;FA:PRESET(1B6,5):PRINTI1,'FASE 

";FA:60SUB1B18:IFJA=DJANBTP=68+IHTHEN32 

o 

B88 LINE(B,B)-(255,19),2,BF:PT=PT+(1BII 

60-TP))+JA:PRESET(85,5):PRINTtl, , BONUS 

: ■jl0t(6B-TP)+JA:PRESET(86,5):PRINTIl ) 

"BONUS : , ;1BI(60-TP)+JA:FORI=ITO2500:N 

EXT:60T032B 

898 'GAHEOVER 

9BB STRIG(B!0FF:IFIN>5THENLINE|8,B)-(25 

5,19),2,BF:PRESET(55,5):PRINT#l,-0 PRED 

10 PEGOU FO6O":6OSUB1020:FORI=1TQ250B:N 

EXT 

910 LINE(B,8!-(255,19),2,BF:G0SUB6BB:PU 

TSPRITE6,(-8,-9),B:PUTSPRITE8 ) (-8,-8),B 

,BP+SP:COIOR15:PRESET(90,5):PRINTI1,"GA 

ME 0VER":PRESET(91,5):PRINTI1,"GAHE OVE 



CPU 43 



R"sBOSUBl«40:FORI=lTO3508:NEXT:IFPT<=PM 

THEN96B 

928 LINE(B,BH255,19),2,BF:PN=PT:PRESE 

T(5,1):PRINTI1,'V0CE E' NOVO RECORDIS 

TA...":PRESET(5,lB):PRINTm,"SEU NONE:' 

:PN«=";N=8 

93B 6»=INPUTt(l):IF6*=CHR*(13)THEN978 

94B IFS«("A"0RG$>'Z , IHEN93B 

95B PRESET(77+N,1B):PRINTI1,6«:PH«=PH*+ 

G«:N=Nt8:G0T0938 

968 UNE(B,BH255,19),2,BF:PRESET(87,1 

):PRINTI1, "RECORD: ■jPN:PRESET(47, IB) :PR 

INT»l,'RECORDISTA: , ;PB$:F0RI=1T025M:M 

EH 

fit 'DENOVO 

9S8 UNE(8,B)-(255,19),2,BF:PRESET(BB,5 

):PRINT#1,'0UTRA VEZ (S/N)?":G*=INPUT$( 

1 ) : IF6t="S'THENCL0SE#l :60T03B8 

998 JFG«="N" THENSCREENB , , 1 :PRINT*FIH. " : 

END 

1888 G0T0988 

1818 S0UND9,B:S0UND8,15:S0UND1,B:F0RZ=2 

55T01STEP-.3:SOUND8,Z:NEXT:RETURN 

1 828 S0UND9 , 8 : SOUNDS , 1 5 : SOUND7 , 56 : SOUND 

l,l:F0RZ=lT028:S0UND8,RND(l)t256:NEXT:S 

0UND8,B:RETURN 

1838 S0UND9,B:S0UND8,B:S0UND8,255/2:SOU 

ND1,2:F0RZ=8T015STEP.85:S0UND8,Z:NEXT:S 

0UND8,8:RETURN 

1848 S0UND9,8:PLAY"V15T25502L2CR64L4CR6 

4L12CR64L2CR64L4DIR64L8DR64L4DR64L8CR64 

L4CR6401L8BR640212C":RETURN 

1858 DATA15, 31, 63,127,255, 255, 255,255 

1868 DATA255, 255, 255, 255, 127,63, 31, 15 

1878 DATA24B,248,252,254,255,255,255,25 



188B 
8 

1898 

1188 

1118 

1128 

1138 

1148 

115B 

1168 

5 

1178 

1188 

1198 

,31,1 

1288 

1218 

1228 

123B 

1248 

1258 

1268 

1278 

5 

128B 



DATA255, 255, 255, 255, 254, 252,248, 24 

DATA195, 165, 165, 24,8,8,8,8 

DATA8,124,124,124,124,124,B,B 

DATAB, 8, 62, 62, 62, 62, 62,8 

DATAB,62,62,62,62,62,8,8 

DATA8, 8,124, 124, 124, 124, 124, B 

DATAB, B,B, 8, 8, 8, 8, 8 

DATAB,8,B,8,8,8,8,B 

DATA195, 255, 255, 195, 195, 255, 255,19 

DATA254, 254, 254,8,8,8, 8,8 
DATA56, 254, 255, 254, 56, 56, 56,254 
DATA8, 255, 255, 255, 8,8,8,8,56,63, 63 
1,8,8,8 

DATAB, 248, 248, 248,56, 56, 56, 56 
DATA238, 238,8, 119, 119, B, 187, 187 
DATA48, 122, 127, 255, 255, 255, 254, 188 
DATA48, 122, 127, 255, 255, 247, 247, 99 
CAHINHAO 

DATA1,3,3,7,15,31,63,63 
DATA8,31,31,31,31,31,31,31 
0ATA255,224,224,249,249,224,224,25 

DATA255, 8,8, 153,153,8, 8, 255: 'ESC 



1298 DATA224, 248.24B, 248,248, 248, 248, 24 

8 

13BB DATA63, 63, 63, 63,15, 55, 15,63 

1318 DATAB, 8, 78, 8,8,8, 64, 3 

1328 DATA255, 255, 255, 255,255,255, 255, 63 

1338 DATA255, 247, 227, 193,227, 247, 255, 25 

1348 DATA255, 192, 223, 219, 219,223, 192, 25 

5 

135B DATA255, 3, 251, 219,219,251, 3,255 

1368 DATA255,253, 253, 223, 255,255, 253, 25 

5 

137B DATA248, 248,248, 248, 24B, 248, 248, 24 

8 

1388 DATA63, 63,63, 255, 241,255,8,8 

J. 398 DATA248 , 248 , 248 , 248 , 248 , 16 , 8 , 7 

1488 DATA31,15,15,15,15,B,16,224 

1418 DATA255,255,255,255,255,B,8,B:'2 

1428 DATA193, 128,8, 8, 8, 128, 65,62 

1438 DATA193, 128, 128, 128, 128, 128,65,62 

1448 DATA24B, 248, 128, 156, 128,8, 8,8 

1458 REMSPRITE 

1468 DATAB, 8, B,8,B, 8,8, 36,63, 39, 3, 3, 1,1 

,8,8,8,16,38,22,34,25,8,28,252,254,31,1 

2,156,142,287,222 

147B DATAB, 8, 128, 184, 68, 152, 16, 56,63, 12 

7,248,4B,57,113,243,123,B,B,B,B,8,B,B,3 

6,252,228,192,192,128,128,8,8 

1488 DATAB, 9, 8,8, 8, 8, 8, 8, 8,8,8,8,8, 8, B, 

8, 18, 38, 22, 38,153, 136, 228,252,124, 38, 12 

7,124,188,188,236,28 

1498 DATAB, 8, 8, 8,8,8,8,8, 8, B, 8, 8,8,8,8, 

8, 72, 12B, 184, 188, 153, 17, 59, 63,62, 128, 25 

4,62,54,54,55,56 

15BB DATAB, 8,73,69,43,127,242, 9, 86, 8, 64 

,8,8,8,8,8,8,8,128,32,144,232,248,62,4, 

1518 DATAB, B, 8,8, 1,12, 5, 18, 72, 97, 2B, 74, 

8,8,8,8,8,8,3,149,98,69,36,153,74,88,34 

,168,4,8,8,8 

1528 DATA8,B,62,62,62,62,62,B,B,62,62,6 

2, 62, 62, 8,8,8,8,124, 124, 124, 124, 124, 8,8 

,124,124,124,124,124,8,8 

1538 ATRIBUTOS 

1548 DATA145, 145, 145, 145, 145,145, 145, 14 

5 

1558 DATA145, 145, 145, 145,145, 145, 145, 14 

5 

156B DATA145,145,145,145,145,145,145,14 

5 

157B DATA145, 145, 145, 145,145, 145,145, 14 

5 

1588 DATA225.225, 225, 225, 225,225, 225, 22 
5 

1598 DATA113.113, 113, 113, 113,113, 113,11 
3 

1688 DATA113, 113,113, 113, 113,113,113, 11 

3 

1618 DATA113, 113, 113,113,113, 113,113, 11 

3 

1628 DATA113, 113, 113, 113, 113,113, 113, 11 



1638 DATA198,198,198,198,198,198,198,19 

8 

1 648 DATA284 , 284 , 284 , 284 , 284 , 284 , 284 , 2B 

4 

1658 DATA168, 168, 168, 168, 168, 168, 168,16 

8 

1668 DATA239, 239, 239,177, 177, 177, 177, 17 

7 

1678 DATA128, 128, 128, 128, 128, 128,128, 12 

8 

1688 DATA168, 168, 168, 168, 168, 168,168, 16 

8 

1698 DATA168, 168, 168, 168, 168, 168, 168,16 

8 

1788 DATA168, 168, 168,168,168, 168,168, 16 

8 

1718 DATA79, 79,79, 79, 79, 79,79, 79 

1728 DATA112, 112, 112,112, 112,112,112, 11 

•J 
L 

1738 DATA112, 112, 112, 112, 112,112, 112,11 

L 

1748 DATA112, 112, 112, 112, 112,112, 112, 11 



L 

175B DATA12B,12B,12B,12B,12B,128,12B,12 

B 

176B DATA138,138,138,138,138,138,138,13 

8 

1778 DATA13B,138,138,138,138,138,138,13 

8: 'ESC 

1788 DATA128,128,128,128,128,12B,128,12 

8 

1798 DATA128, 128, 128, 128, 128,128, 128,12 

8 

188B DATA12B,248, 248, 128,128,128, 248,24 

8 

1818 DATA128, 128, 128, 128,128, 128, 128, 12 

8 

1828 DATA129, 129, 129, 129,129, 129, 129, 12 

9 

1838 DATA129.,129,129, 129, 129, 129, 129,12 

9 

1848 DATA129,129,129,129,129,129,129,12 

9 

1858 DATA129, 129,129, 129, 129, 129,129, 12 

9,128,138,138,138,128,128,128,128 

1868 DATA128,128,128,26,26,26,12B,12B 

1878 DATA128, 128, 128, 128, 128, 128, 128,12 

8 

1888 DATA128,128,128,128,128,128,128,12 

8 

1898 DATA128, 128, 128, 128, 128,128, 128, 12 

8 

198B DATA128, 128, 128,128, 128, 128,128, 12 

8:'2 

1918 DATA128, 128,128, 128, 128, 128, 128,12 

8 

1928 DATA128, 128, 128,128, 128, 128,128, 12 

8 

193B DATA128,128,129,129,129,128,128,12 

8 

1948 DATA1B,9,8,6,13,B,96,63,152,63,96, 

87,152,87,96,111,152,111,96,135,152,135 



JOYSTICK COM DISPARO 
AUTOMATICO 



PAULISOFT INFORMATICS LTD A 
PA ULO MARQUES FIGUEIRA 



O projeto de Hardware deste numcro foi desenvolvido por Paulo Marques A. Figueira, autor do programa Edtronic, e vem a scr 
um pequcno circuito que pode ser colocado dentro do gabinete do prdrpio joystick c que permite que se oblcnha um disparo de tiro 
automatico, sem ter que ficar se pressionando o botao dc tiro. 

A frequencia do disparo 6 controlada pelo potcnciometro, sendo que o led indicara a frequencia sclecionada. 

A pequena chave seleciona o disparo automatico ou normal. No ultimo caso, o joystick ira funcionar como se n3o tivessc sido 

feita qualquer alteracao. 

Em muitos jogos, a vclocidade do tiro e controlada pelo proprio software, quando o botao de tiro c acionadocontinuamente. Ncste 

caso, o potcnciometro n2o terS fincSo. 

O circuito que publicamos, totalmente elaborado com o Edtronic, e cxtremamcnte facil de ser monlado e os componentcs podem 

scr cncontrados em qualquer loja do ramo. 

Outros circuitos podem scr ulilizados com a mesma finalidade, inclusive com a utilizacao de CI. 

Como rx 1e ser obscrvado, o circuito necessita de +5V e aterramcnlo, que podem ser obtidos na propria saida do joystick do 
computador. Conludo, o cabo do joystick n3o vem com estcs dois fios. Esta pode ser a maior dificuldadc que voce pode vir a encontrar, 
pois tera que utilizar um cabo de 9 vias e um outro conector para cfctuar a l igac3o do joystick ao computador. Contudo, ao montarmos nosso 
prototipo, nao tivcmos dificuldades em encontrar um cabo paralclo de 9 vias e o conector. 







Ci-ll-'F K 16U 
2-1DIX.F :< 16U 






«" H 

■ S..I 



E2-47K K 1/of 

B3-1K X 1/SV 

R 5 - 1 D D K potencioM t 

E6-1DK y. x/zn 

V. ? - 4 K ? K I / S V 

q i . q 2 , q 3 - b c 5 4 s 

D 1 - L E D C H U n 



an 




».,.," ".." ■_." O 



w "._« * 



U 



CPU 45 





SUPER ROAD 








SILVIO CHAN 


O jogo SUPER ROAD 6 uma perseguicao. Voce devera Caso voce sechoque contra urn doscarros que irafcgamna 


condu/ir sua viatura perscguindo um moioquciro, o compulador, esirada, ou scja, atingido por um disparo do assaltantc ou. ainda. 


que assaltou um estabelecimenio comercial. 


toque no mesmo, perdera uma vida. Ao alingir o moioquciro com 


cenario da aveniura e uma estrada dc vcrancio muito U m disparo, voce 


ira para a prdxima fasc e ganhara um bonus. 


movimentada. 


Quanio maior a distancia percorrida durante a perseguicao, maior 


Ao iniciar o jogo, nenhum moioquciro sera visto, porquc 6 sera o scu score. 




ncccssario que decorram alguns segundos at<S 


que voce o alcance. O n oic que o moloqueiro sempre cstara acima de voce. Isso 


motoqueiro possui uma granada , o que impede que voce se apro- uinto pode ser uma I 


rcmenda dor de cabeca, pois toda a vez que voce 


ximc muiio dele. Quando ele apareccr, voce podera atirar (somente fi zcr um disparo, ccnamcntc, o moloqueiro faraoutroc as du'as balas 


uma bala dc cada vez), usando o botao de liro 


ou a barra espacadora. se anularao, como 


[x>dc vir a ser uma vantacem (isio d uma dica). 


O moioquciro lambcm ira atirar. O choque dc duas balas anula am- Basta saber se aprovciuir do fato. 


bas e isto pode ajuda-Io, pois voce podera usaras suas balas para se No mais, 


ludo dependcra de sua habilidadc ao volantc. 




protcger dos disparos do moloqueiro. 


digo, no joystick. 








20 'SUPER ROAD - PERSECUTION 


268 IFA$= , B"0RA*="rTHENJ=VAL(A$)ELSE25 


520 Z=Z*1:IFZ<TTHEN550ELSEZ=0 






30 ' COPYRIGHT BY ESFERA SOFT 





538 N=INT(RND(1)»1B+1B) 






48 'COPYRIGHT 1988 BY SCHAN. 


27B CLS:L0CATE3,lB:PRINT*Beqinner or Ex 


548 L0CATEN,B:PRINTB$:L0CATEN,1:PRINTC* 






5i ' 


pert (B/E)*;:At=INPUT«(l) 


558 L0CATE1B,23:PRINTSPC(12) 






78 ' A P R E S E N T A C A 


288 IFA«='B"0RA$= , b"THENT=8:60T03BBELSE 


568 A=STICK(J):IFA=1ANDY>0THENY=Y-8:6OT 






80 ' 


IFA$=*E"0RA«="e , THENT=4:60T038fl 


0648 






98 CLEAR5BB,*HDC5B:CQL0R15,1,1:KEY0FF:D 


298 60T027B 


578 IFA=2ANDX<16BANDY>0THENY=Y-8:X=X+8: 






EFINTA-Z:H=8:0PEN'6RP:"ASI1 


388 CLS:BEEP:PLAY"Slt19BBBT24B04CCCFACCC 


6OTO640 






IBB SCREEN2,2,B:F0RI=64T0127STEP2:LIN£( 


FAFFEDCRCCCEGCCCEGEFEDCC":F0RI=1536T015 


588 IFA=3ANDX<16BTHENX=X+B:60T064B 






0,I|-(255,I),12:NEXT 


43:READA:VP0KEI ,fl:NEXT 


598 IFAMANDX<16BANDY<16BTHENX=X+8:Y=Y+ 






118 DRAtTC4BM35,78L20D20R15D15L15D5R20U 


31B FORI=16BBT016B7:READA:VPOKEI ,A:NEXT 


8:G0T064B 






25L15U1BR15U5BR304BR2BU4BL5D35LIBU35L5' 


320 F0RI=1664T01695:READA:VP0KEI,A:NEXT 


688 IFA=5ANDY<168THENY=Y+8:60T064B 






12B DRAM"8R23D40R5U2BR1BE5U1BH5L15BR23D 


:VP0KE8216,26:VP0KE8217,33:VP0t:E8218,97 


618 IFA=6ANDX>8BANDY<16BTHENX=X-8:Y=Y+8 






4BR28U5L 1 5U1 5R10U5L18U18R1 5U5L2BBR23D4B 


330 ' 


:60T064B 






R5U20H125,iiaR5H118,9BR5E5UlBH5L15" 


34B ' DEFINE SPRITE 


628 IFA=7ANDX>8BTHENX=X-8:6OTO640 






138 DRAITBR43D4BR5U28H168,11BR5H161,9BR 


350 ' 


63B IFA=8ANDX>8BANDY>BTHENX=X-8:Y=Y-8 






5E5U1BH5L15BR2865D38F5R1BE5U3BH5L1BBR23 


360 REST0RE122B:F0RN=8T03:A*=":F0RI=BT 


648 PUTSPRITEB,(X,Y),2,8 






G5D35R5U28R10D2BR5U35H5L18BR18D48R15E5U 


031:READA:A*=At+CHR«(A):NEXT:SPRITE«(N) 


650 N=BASE(5)+YI4+X/8:IFVPEEMN)O320RV 






5IH5L15" 


=A*:NEXT 


PEEMN*l)O32THENSTRI6IJ)0FF:SPRITE0FF: 






148 FQRI=16TO108STEP23:PAINT(I,80),4:NE 


370 ' 


GOTO101B 






XT:FORI=154TO223STEP23:PAINT(I,80),4:NE 


380 ' V A L R I N I C I A L 


66B IFVPEEK(N*32)O320RVPEE»;(Nt33K>32T 






XT 


390 ' 


HENSTRIG(J)0FF:SPRITE0FF:G0T0181B 






158 F0RI=5T06:PSET(I,115!:PRINTI1,'THE 


488 C=192:V=5:S=B 


678 A=USR(8):K=K+1 






PERSECUTION ON THE HIGHWAY. ':ieXT 


410 IFC=192THENC=28BELSEC=192 


688 IFti>=5BTHEN73B 






160 ' 


420 X=12B:Y=168:X1=128:Y1=5:SH=B:SC=B:K 


690 GOTO520 






17B ' SCROLL DA ABERTURA 


=0:A=RND(-TINE):ONSPRITEGOSUB880:ONSTRI 


788 ' 






188 


G6OSUB840,840 


71B ' TIRO E N0VINENT0 DA H0T0 






198 RESTORE1180:FORI=*HE000TOiHE03C:REA 


430 ' 


728 ' 






DA:POKEI,A:NEXT:DEFUSR=4HE088:DEFUSR1=* 


440 ' CENARIO 


738 SPRITE0N:PUTSPRITEl,(Xi,Yl),7,2 






HE025 


450 ' 


74B IFX=XlANDSN=BTHENXH=Xl:YH=Ylt2fl:SM= 






2B8 IFINrEY*<;>-"THEN28B 


460 F0RI=BT022:PRINTSTRIN6*(1B,C);SPC(1 


1 :REST0RE1298:F0RI=BT013:READA:S0UNDI ,A 






218 A=USR(8):F0RI=BT015B:NEXT:1FINKEY«= 


2|jSTRIN6$(lfl,C);:NEXT:L0CATE,B 


:NEXT 






"•THEN210 


47B A=USR(B):PRJNT"Copyright';CHR»(C);S 


750 IFSH=lANDYrKY+20THENYri=YHH2:PUTSPR 






228 ' 


PC(12)jCHR«(C);'by SChan. 


ITE2,(XH,Yr1),13,3ELSEIFSH=lANDYrl>=Yt20T 






230 ' ESCOLHA DE OPCOES 


488 ' 


HENSH=8 : YH=25 : PUTSPR I TE2 , ( -32 , 289 ) 






248 ' 


49B'PROCESSAHENT0 


768 IFX<X1THENX1=X1-8ELSEIFX>X1THENX1=X 






258 A=USR1(B):MIDTH32:LOCATE2,10:PRINT' 


588 ' 


1*8 






Cursor or Joysticks (B/l)"; :A*=INPUT$(1 


51B B»=CHRt(2B8)+CHR*(210|:C*=CHR«(209) 
♦CHR$(211) 


770 IFSC=1ANDYO5THENYC=YC-10:PUTSPRITE 
3,(XC,YC),10,3 















788 IFSC=1ANDYC<=5THENSC=B:PUTSPRITE3,( 

-32 ,209) 

798 IFSC=BrHENSTRJ6(J)0N 

888 60T0528 

818 

828 ' AC ION A TIRO DO CARRO 

830 ' 

848 STRI6(J)0FF:SC=1:XC=X:YC=Y-2B:PUTSP 

RITE3,(XC,YC),18,3:RESTORE129B:F0RI=8T0 

13:READA:SOUNDI,A:NEXT:60T052B 

850 ' 

868 ' COL I SAO DE SPRITES 

878 ' 

888 SPRITE0FF:STRI6(J)0FF 

898 ' COLISAO BALA-CARRO 

988 IFfX«<!(t9ANDXM>X-3>AND(YM<Y+14AND¥H 

>Y-7)THEN1B1B 

918 ' COLISAO HOTO-CARRO 

928 IF(Xl<X+14ANDXl»(-4)AND(Yl<Yt2BANDY 

1>Y-5)THEN1B1B 

938 ' COLISAO BALA-BALA 

948 IFXC^HAND<YC=<YH+2BANDYC>*YH-2B)TH 

ENF0RI=2T03:PUTSPRITEI,(-32,289):NEXT:S 

H=B:SC=B:YH=3' YC=158:60T0528 

958 ' COLISAO BALh-HOTO 

96B 1F(YDYI-6ANDYC<Y1+22)AND(XC>=X1-8A 

NDXC<=X 1 +8) THENX2=X1 : Y2=Y1 :F=1 :60T01828 

978 60T052B 

98B ' 

998 ' E X P L S A 

1888 



1818 V=V-1:X2=X:V2=V 
1828 PUTSPRITE4,(X2,Y2) f 18,l 
1 838 RESTORE 1 288 : FOR I =8T01 3 : READA : SOUND 
I,A:NEXT 

1848 F0RI=BT028BB:NEXT:F0R1=BT04:PUTSPR 
ITEI, (-32,289) :NEXT:CLS 
1858 ' 

1868 ' PLACAR E NOVO ESTA6I0 
1878 ' 

1888 S=S+r:PRINT , SCORE"S:IFS>HTHEN«=S 
1898 PRINT:PRINT"HISCORE'H:PRINT:PRINT" 
LIvES"V:F0RI=BT03BBB:NEXT:CLS 
11BB IFV=8THENL0CATEll,lB:P«INT'6ft«E OV 
ER , :F0RI=BTO25BB:NEXT:CLS:6OTO18B 
1118 IFF=lTHENF=B:LOCAfEll,lB:PRINT*NEN 
STABE":L0CATE1B,12:PRINT"B0NUS: 1BB8": 
S=S+188B:L0CATE18,13:PRINT , SCORE:"S:T=T 
-1ELSEI148 
1128 IFT<4THENTM 

1138 FORI=0TO250B:NEXT:CLS:6OTO41B 
114B 60T042B 
1158 ' 

1168 ' FIGURAS E ROIINAS EH LM. 
117B ■ 

1188 DATA33, 8,24, 17, 8,221, 1,8, 3, 285,89, 
8,33,8,221,17,32,24,1,224,2,285,92,8,33 
,224, 223, 17, 8,24, 1,32,8, 285, 92,B,2B1:'R 
OT.LN. 

1198 DATA2B5.il 1,8, 33, 8,8,285, 74,8, 87,1 
5,178,285,77,8,43,17,8,8,237,82,32,239, 
281: ROT. LH 



128B DATA65,8,66,B,129,36,1,144: ' ARE I A 

1218 DATA235,158,233,119,222,55,285,183 

:'6RAHA 

1228 DATA7, 11, 15,15, 15,8, 12, 11, 11, 11, 11 

,11,8,12,7,B:'CARR0 

1238 DATA248, 184,128, 128, 128,8,24, 232,2 

32,232,232,232,8,24,248,8: 'CARRO 

1248 DATA27, 37, 48, 188, 219, 95, 286,26, 121 

,253,14,219,63,124,284,232: EXPLOSAO 

125B DATA6,12,65,195, 192,254,188, 219, 23 

2,36,82,247,255,192,283,89: 'EXPLOSAO 

126B DATA16, 16, 186, 186, 146, 254, 124, 56, 5 

6,48,48, 56, 16, 16, 16, 0,8, 8,8,8,8,8,8, 8, 8 

,8,B,8,B,8,B,B:'H0T00UEIR0 

1278 DATAB, 4, 14, 14, 14, 14, 4, 8, 8,8,8,8,8, 

8, 8, e, 8, 8, 8, 8, 8, 8, 8, 8, 8, 8, 8, 8, 8,8,8.8:' 

BALA 

1288 DATAB, 8, 8, B, 8, 8,255, 183,19, 9, 3, IBB 

,68,8: SOU DE EXPLOSAO 

1298 DATAB, 9, 8, 8, B, 8, IB, 183, 19, B, 8,188, 

68,8: 'SON DE TIRO 

138B ' 

1318 X,Y- COORD DO CARRO / XI, Yl- COOR 

D DA HOTO / XC.YC- COORD BALA CARRO / X 

N.Yrl- COORD BALA HOTO / SC=1 FLAB BALA 

DO CARRO / J- JOYSTICKS OR CURSOR 

132B SN=1 FLA6 BALA DA NOTO / X- XN PE 

RCORRIDO NUN ESTAGIO / S- SCORE / H- HI 

SCORE / V- LIVES /C- CARACTERE DO CENAR 

10 / T- N. DE CARROS NA ESTRADA (INVERS 

0) 



CAIXA POSTAL 1678 - CEP 01051 - S. PAULO SP - TEL: 66-6258 
VISITE NOSSO SHOW ROOM A V PACAEMBU 1 1 83 SAO PAULO SP 



DIVISAO PERIFERICOS 

IMPORTANTE: Para todos os nossos penfencos acompanha uma garanlia de 3 (tres) meses, a contar da data do fGcebimenlo. 

DRIVES: COBRIMOS QUALQUER OFERTA. VEJA ABAIXO: 

DRIVE 5.1/4 DID 360 kb COMPLETO • (10 JOGOS • 10 APUCATIVOS • 1 WORDSTAR 

ESPECIFICAQOES: SISTEMA OPERACIONAL COMPLETO. PERMITE OPERAR COM OS MAIS SOFISTICADOS SOFTWARES EXISTENTES NO MERCADO. COMO 

DBASE II, SUPERCALC. WORDSTAR, MSX DOS TOOLS E OUTROS, ALEM DE LINGUAGENS (BASIC, COBOL. PASCAL. FORTRAN. C, ETC). COMPATIBILIDADE 

TOTAL A NlVEL DE ARQUIVOS COM IBM PC. COM O DISK DRIVE VOCE ESTARA ENTRANDO NUMA NOVA ERA DO MSX. OBS: NA MESMA INTERFACE VOCE 

PODERA LIGAR ATE 2 DRIVES. 

DRIVE 3.1/2 D/D 720 kb COMPLETO (10 JOGOS ■ 20 APLICATIVOS * 1 WORDSTAR) 

ESPECIFICACOES: O DRIVE 3.1/2 TAMBEM PODERA FAZER TUDO O QUE O DE 5.1/4 FAZ, COM A VANTAGEM DA FORMAT ACAO DE 720 KBYTES, OU SEJA, O 

DOBRO DO 5.1/4. 

CARTAO DE 80 COLUNAS 

ESPECIFICAQOES: ALTERA A SAlDA DE SEU MONITOR PARA 80 COLUNAS. VEJA AS VANT AGENS: ACESSO RAPIDOTANTO PARA 80 COMO PARA 40 COLUNAS 

INVERTE TELA, HABILITA CARACTERES DO IBM PC. 



INTERFACE - CABO PARA CONECTAR INTERFACE - FONTE COM GABINETE - KIT COMPLETO - MODEM - IMPRESSORAS - 
COMPUTADORES - FILTRO DE LINHA - DISKETTES 5.1/4 E 3.1/2 - PORTA DISKETE COM CHAVE - E OUTROS 



PERIFERICOS USADOS COM GARANTIA 

EXPERT • HOTBIT • MONITORES ■ DATA CORDERS • TK90- DRIVE 
HORACIO PARA APPLE- MESAS PARA COMPUTADORES E IMPRESSORAS 



ADVENTURES NACIONAIS EXCLUSIVOS 

MONSTROS DA NOITE • MISSAO SECRETA • FLORESTA NEGRA 
• HIGHLANDER • INDIANA JONES ZERO • ROMA 



PACOTECOMOS6PROGRAMAS... 1.7 0TN 



VEJA COMO ADQUIRIR 

1 - Ligue para o Fone (01 1)66-6258 e informe-se do preco e das condicoes de pagamenlo do produto desejado. (Todo mes colocaremos pelo 

menos urn produto em promocao). 

2 - O pagto podera ser leito atraves de depbsito direto em conta ou por Ordem de Pagamento 

3 - Despachamos para qualquer parte do Brasil, de dois modos: a) Como encomenda registrada (12 dias) por nossa conta 
b) Sedex (24 a 48 horas) por conta do cliente 



APLICATIVOS SOMENTE EM DISQUETE 
FOLHA DE PAGAMENTO - 19 OTN 
CONTROLE DE CAIXA - 1.5 OTN 
CONTAS A PAGAR 16 OTN 



CONTAS A RECEBER - 1 8 OTN 
CONTROLE BANCARIO - 1.5 OTN 
EM DISCO DE 3.1/2 ACRESCENTAR 0.60 OTN 
GRAPHIC MASTER (EM DISCO) - 2 OTN's 



ESCLARECIMENTOS SOBRE NOSSOS PRODUTOS E SISTEMA DE TRABALHO 
GARANTIA DE 90 DIAS • ENTREGA EM 25 DIAS • PEDIDO MINIMO Cz$ 3000,00 • ENTREGAMOS NA CAPITAL E GDE SAO PAULO ■ 
ABERTO AOS SABADOS ATE 15,00 HORAS • NOSSOS PREQOS INCLUEM FITA E DISKETE (5.1/4) E DESPESAS DE CORREIO. 
PROMOQAO: PEDIDOS DE JOGOS EM DISKETE TERAO 10% DE DESCONTO 

PEQA CATALOGO COMPLETO 



CPU 47 



mm© 

MEMESPS 




MAZE MASTER 
TIPO: Aventura no I^abirinto 
APRESENTACAO: 8 
GRAFICOS: 8 
SOM:9 
INTERESSE: 8 
NUMERO DE BLOCOS: 6 
TOTAL GERAL: 8 

COLISEUM 

TIPO: Lula no Coliscu Romano 
APRESENTACAO: 10 
GRAFICOS: 9 
SOM: 7 

INTERESSE: 8 
NUMERO DE BLOCOS: 6 
TOTAL GERAL: 9 



ROCK'N'ROLLER 
TIPO: Aventura automobili'stica 
APRESENTACAO: 10 
GRAFICOS: 10 
SOM: 7 

INTERESSE: 10 
NUMERO DE BLOCOS: 6 
TOTAL GERAL: 9,5 

CHICAGO'S 1930 
TIPO: Luta cnlrc Gangsters 
APRESENTACAO: 10 
GRAFICOS: 10 
SOM: 7 
INTERESSE: 8 
NUMERO DE BLOCOS: 6 
TOTAL GERAL: 9,5 



747 FLIGHT SIMULATOR 
TIPO: Simulador de Voo 
APRESENTACAO: 10 
GRAFICOS: 9 
SOM: 10 
INTERESSE: 9 
NUMERO DE BLOCOS: 6 
TOTAL GERAL: 9,5 





TITANIC 1 

TIPO: Aventura submarina 
APRESENTACAO: 9 
GRAFICOS: 9 
SOM: 7 

INTERESSE: 10 
NUMERO DE BLOCOS: 6 
TOTAL GERAL: 9,5 



TITANIC 2 

TIPO: Aventura submarina 
APRESENTACAO: 10 
GRAFICOS: 9 
SOM: 7 

INTERESSE: 10 
NUMERO DE BLOCOS: 6 
TOTAL GERAL: 9,5 




HABILIT 

TIPO: Estralcgia c acao 
APRESENTACAO: 10 
GRAFICOS: 9 
SOM: 9 

INTERESSE: 10 
NUMERO DE BLOCOS: 6 
TOTAL GERAL: 9 

ROCK'N'ROLLER 
TIPO: Avcntura auiomobilislica 
APRESENTACAO: 10 
GRAFICOS: 10 
SOM: 7 

INTERESSE: 10 
NUMERO DE BLOCOS: 6 
TOTAL GERAL: 9,5 



TAIPAN 

TIPO: Avcntura Oriental 
APRESENTACAO: 10 
GRAFICOS: 9 
SOM: 7 

INTERESSE: 10 
NUMERO DE BLOCOS: 8 
TOTAL GERAL: 9 

MENPMIS 

TIPO: Adventure Nacional 
APRESENTACAO: 10 
GRAFICOS: 10 
SOM: SEM SOM 
INTERESSE: 10 
NUMERO DE BLOCOS: 4 
TOTAL GERAL: 10 

ALENDADAGAVEA 
TIPO: Adventure Nacional 
APRESENTACAO: 10 
GRAFICOS: 9 
SOM: SEM SOM 
INTERESSE: 8 
NUMERO DE BLOCOS: 6 
TOTAL GERAL: 8 



WELL'S & FARGO 
TIPO: Western 
APRESENTACAO: 10 
GRAFICOS: 9 
SOM: 7 

INTERESSE: 8 
NUMERO DE BLOCOS: 6 
TOTAL GERAL: 9 

VORTEX RAIDER 
TIPO: Luta entre robos 
APRESENTACAO: 10 
GRAFICOS: 10 
SOM: 9 

INTERESSE: 8 
NUMERO DE BLOCOS: 6 
TOTAL GERAL: 9,5 








ALPHA ROID 

ESCOLHA DE FASE: 0+P+F1+F2 
ESCOLHA DE VIDAS : I+O+P+Fl 



YIEARKUNGFUI 
VIDAS INFINITAS 

BLOAD"CAS:":POKE&H83F0,0:DEFUSR=(&HFCC0)* 
256+PEEK(&HFCBF):A=USR(0) 



XYZOLOG 
VIDAS INFINITAS 

BLOAD"CAS:":POKE &H8174.99: DEFUSR = 
PEEK(&HFCCC0)*256+PEEK(&HFCBF): A=USR(0) 



LA HERANCIA 
SENHAS 

SEGUNDA FASE: AGAAEEJB 
TERCEIRA FASE: OLAAEAKA 



GANG MAN 
VIDAS INFINITAS 

BLOAD"CAS:":POKE&HCD9E,0:DEFUSR=HBFFC 
:A=USR(0) 



BLACK TIRED 

DEPOIS DE REDIFrNIR AS TECLAS, PRESSIONE GXUY 
TODAS AO MESMO TEMPO 



COLT 36 

10 SCREEN 2 : BLOAD"CAS:",R:BLOAD CAS:" 
BLOAD"CAS:",R : CLEAR 200,&H9B90 : BLOAD"CAS:",R 
BLOAD"CAS:" : POKE &H90E2.17 : POKE &H8745,17 : 
DEFUSR = &H948F:A=USR(0) 



LAST MISSION 

DEPOIS DE TER COMECADO O JOGO, PRESSIONE, AO 
MESMO TEMPO, TODAS AS LETRAS DO FABRICANTE 
DO JOGO: OPERA 



PINGUIM 

VIDAS INFINITAS 

10 BLOAD"CAS:":POKE &H980E,0:DEFUSR = 
PEEK(&HFCBF): S=USR(0): BLOAD"CAS:",R 



HEAD OVER HELLS 
VIDAS INFINITAS 

10 BLOAD"CAS:":BLOAD"CAS:"POKE &HBC86.0 : POKE 
&H99CB.0 : DEFUSR = &HD83E : A = USR(O) 
20 BLOAD"CAS:":DEFUSR=&HDB1F: A=USR(0) 
:BLOAD"CAS: ,, :DEFUSR=&HD83:A=USR(0) 



TWIN BEE 
INVENCIBILIDADE 

BLOAD"CAS:,2()0:POKE&HCOF5,200:POKE&HA07A,0:POKE 
&HA5BA,0:DEFUSR=PEEK(&HFCC0)*256+PEEK(&HFCBF): 
A=USR(0):BLOAD"CAS:'\R 



DEMONIA 
ENERGIA INFINITA 

BLOAD"CAS:"JR:BLOAD'CAS:"J?:BLOAD"CAS:"JR:BLOAD"CAS:", 
R:BLOAD"CAS:'\R:BLOAD"CAS:":POKE&HA775,0:DEFUSR= 
PEEK(&HFCC0)*256+PEEK(&HFCBF):A=USR(0) 



U AKDSOFC 




Os Magoi do software pjrj MSX 

DOM QUIXOTE I e II • MINDER • KIMPO FIGHTER • 

PIMBALL BLASTER • SEX PRINT SHOP • 

TURBO BASIC • KNIGHT NINJA • LADY SAFARI • 

BUTRAGENO FUTBOL • HUMPREY • SKY VISION • 

SIMULADOR DE VOO III • CHICAGO'30 • AMERICA ■ 

APLICATIVOS -QUENTES" 



Voctf avalla urn a*rvi<;o pet a aua efici#nct«: 

Nossa qualtiada 

Nossa e*penencia 

Nobso prazo enirega 

Nosso acervo 

No6sa documentaijao 

Nog&o super caialogo 

Ncesos lanr;arnenios 

Noesas promogOes . 



. indistulivel 
. iniguatavel 
. 24 horas + torreio 
. + 2000titulos 
. (aria 
Ktalis (|><M,a o spu'l 
semanalmentp 

diversds 

Como w*. ninguem lem mata • olerecer do que o Mago da Lazzaroaoll 
Eacreva-noa • raceba urn brindel Vocfl a6 lem a ganharl 



•JOGOS 

• aplicativos/utilitArios . 
linguagens/copiadores 

DISCO/FITACzS 800.00 

DESPESASPOSTAIS 



CzS 500 
GzS 1 000 
. . CzS 2000 
CzS 1?00 
CzS 400 



Enviar cfiequa nominal cruzado a Carloa Henrique B.Magalhtea, lornocondo o 
majimo da intorma^Oes aobre &au equtjanwrto a teietone para urn ovaniual ronta'o 

CaiiaPoatal 105S - CEP 20001 Rio do Janeiro - RJ 
Tel: [021) 24B-1S7S 




circuitos 
eletronicos 




R.W M P Fnedmiinn 




curso de 
basic 



■1 r'»(KI-.:».v. i 

HW, [SSiiilLiL. 






- 

m;:: • 



curso de 
musica 



MSX 




linguagem 
de maquina 




Nossos livros podem ser enconlrados em livrarias e lojas de compula?So. Se o seu livreiro ou 
lomecedor habitual nao os tiver disponfveis, entre em conlato conosco pelo telefone (01 1 ) 843-3202. 

Se voce nao esta recebendo seu boletim gratuitamente pelo correio, ou tern algum amigo que 
gostaria de recebe-k), nao deixe de enviar o cupom abaixo a EDITORA ALEPH - C.P. 20707 - CEP: 
01498 - SAO PAULO-SP. 

NOME: 

END.: 

CEP: CIDADE: UF: 

TEL: ( ) MICRO(S) QUE POSSUI: 



Comapalavra,um Expert: 




Se voce ainda nao me conhece, tenho certeza de que ja ouviu 
falar muito a meu respeito. 

Sou Expert MSX, o micro projetado e construido pela ma- 
quina mais perfeila do mundo: o homem. Com toda a tecnolo- 
gia e vanguarda de quern sempre pesquisou e evoluiu para tor- 
nar a vida do homem muito melhor: a Gradiente. 

A imagem e semelhanc^a da Gradiente, sou um pioneiro. 
Meu design, modemo e profissional, inaugurou um estilo. E ate 
hoje eu sou o unico a Hie oferecer teclado separado do console. 
Tenho 3 processadores, processo inibrmagoes 3,5 vezes mais 
rapido que meus concorrentes e meus arquivos sao compatfveis 
com IBM-PC*. 



Claro! Todo homem quer crescer nos negocios e na familia. 
E quando isso acontece eu continuo la, util e pratico, ao lado 
dele. O melhor testemunho de minha qualidade e o tempo de 
garantia que me acompanha: o maior que voce pode encontrar. 
E para sua comodidade, tenho tambem a maior rede de assisten- 
cia tecnica do pais, dez vezes superior a qualquer outra marca. 

Entre softwares, tudo que voce imaginar em aplicativos e jo- 
gos eu aceito, entendo e decifro. 

E como se tudo isso nao bastasse, existem varios perifericos e 
livros dispom'veis no mercado feitos especialmente para mim. 

Expert MSX da Gradiente. 

Conte comigo. 



XPERT 




JA 



' Marca registrada da IBM 



